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nevis jak dal? 


! Uvnitř prvního čísla najdeš návody na tyto hry: 
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Víte jistě, že seženete 


RADY ZAČÍNAJÍCÍM PILOTŮM A NAVIGÁTORŮM DUNGEONY, ADVENTURY, ARCADE... 
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RETURN OF KRONDOR 


„Já budu tvým průvodcem, holobrádku!“ 


„INN 


PC * MAC « PSX « AMIGA PC * MAC * PSX * AMIGA 
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Tisíc tváří Joysticku. Víte jistě, která je ta pravá? 


W Sw m w s 
příští čísla? 
Vážení čtenáři! 


PC w MAC * PSX * AMIGA 

První časopis počítačových her, který se bude zabývat 
čistě návody, je na světě. Majitelé počítačů PC, Amiga, 
Macintosh a herní konzole PlayStation právě dostávají 
do rukou nový měsíčník, ve kterém najdou množství ná- 
vodů, cheatů, tipů a triků na hry všeho druhu. V bu- 
doucnosti chceme udělat radost i uživatelům dalších 
herních konzolí. Také máme v plánu rozšiřovat počet 
stran. 

Doufáme, že se vám Joystick bude líbit a že v něm vždy 
naleznete návod na hru, kterou právě hrajete. Pokud ne, 
určitě napište a my se pokusíme s tím něco udělat. 
Těším se na naše shledání za měsíc nad další várkou 


návodů. 


60KČ/78 SK 


Jak dál? 


Vážení přátelé počítačových her! Asi se Vám již stalo, že 
jste se v nějaké hře zasekli a nevěděli jak dál. Padesát 
hodin zkoušíte VŠECHNO a ono NIC! Proto jsme pro 
Vás připravili speciální návodový měsíčník Joystick (ve- 
selá páka). Věříme, že se stane Vaším cenným pomoc- 
níkem a že vám neuteče ani jedno číslo. 


222 TIPŮ A TRIKŮ PRO PC, MAC, AMIGU A PSX Víte jistě, 


-== že seženete příští čísla? 


Je zřejmé, že nejjistější je předplatné. Navíc ušetříte 
120 Kč, které můžete použít na cokoliv podle svého 
uvážení. 

Pokud ale nyní na předplatné nemáte peníze, zkuste se 
prozatím alespoň domluvit s Vaším kamelotem, aby 
Vám nová čísla schovával. Joystick je novinka a těžko 
se odhaduje, kolik časopisů na jaké místo dodávat. 
Pokud peníze máte, pak stačí na poště zaplatit poštovní 
poukázkou typu C částku 600 Kč (12 následujících čísel) 
na adresu: PCP, Joystick, přihrádka 414, 111 21 Pra- 
ha 1 a dále budete dostávat Joysticky poštou přímo od 
nás. Vaše případné dotazy rádi zodpovíme na telefonu 
02/66 71 23 115-6. 


60 KČ / 78 SK 


Extra soutěž! 


Společně s firmou AllStar computers jsme připravili 
předplatitelskou soutěž o 3Dfx kartu, joystick Geni- 
us, 4D myš a 7 podložek pod myš. Do slosování se 
dostanou ti z vás, kteří zaplatí zvýhodněné roční před- 
platné 600 Kč do 15. listopadu 1998. 


Soutěž sponzoruje firma 


LOUĎ 
předplatné. A ušetříte. 


88Rs8 


LANDS. OF 


GUARDIANS OF DESTINY 
CESTA K VÍTĚZSTVÍ! 


cotia, vrchní kouzelnice 

Temné armády, je mrtva. Za 

svého černého života však 

přivedla na svět dávno za- 

pomenutou Pradávnou ma- 

gii, magii bohů. Její život 

však nebyl vždy tak černý. 

V mládí byla Margarithe Fistonová milen- 

kou prince Richarda z Gladstonu. Brzy 

však nabyla nepřejícnosti vůči královské- 

mu domu. Vdala se za jednoho z před- 

ních místních statkářů, kterému porodila 

syna Luthera. K Temné armádě se Mar- 

garithe přidala teprve, když byl její muž 
při cestě na trh zabit královskou jízdou. 

Luther, jakožto oběť tohoto matčina či- 

nu, zůstal v šestnácti letech sám mezi 

záhony. Po roce na farmě Luther odešel 


do přiívětivějších krajin. Před svou smrtí 


stihla Scotia na svého syna seslat pomo- 
cí Pradávné magie mocné kouzlo změny 
forem, které se však cestou zvrhlo v klet- 
bu. Luther se tedy začal nekontrolovatel- 
ně měnit v bestii, čí ještěrku. Při pokusu 
o odstranění tohoto prokletí se vrátil na 
Gladstone. V Gladstonu byl však Luther 
okamžitě obviněn za zločiny své matky 
a uvržen do žaláře. 


DRARACLE'S CAVES « 

Na úplném začátku se přeměníte z ra- 
něné ještěrky do zdravého Luthera. Při 
každé změně formy se vám doplní zdra- 
ví. Doléčovat se můžete pomocí Aloe, 
Cave Aloe a neposlední řadě také pomo- 
cí kouzel ze skupiny Heal. 


Stalagmit je, jak je patrno z tabulky, 
velice slabá zbraň. Navíc mnoho nevy- 
drží a tak si ho vezměte pouze pro pří- 
pad nouze. Vojáka (4) se snažte za kaž- 
dou cenu zabít a nenechte ho pokud 
možno utéct. Jeho meč vydrží daleko ví- 
ce než stalagmit. U 7 je východ z jesky- 
ně. Ten je ovšem střežen vojáky s luky, 
meči a balistami. Je tedy velice neprav- 
děpodobné, že byste přiblížení ve zdra- 
ví přežili. Jako bestie odsuňte kámen 
(5), či přolezte jako ještěrka tunelem (6). 
Když v jeskyních narazíte na pramen 
řeky (0), řádně ho prozkoumejte. Skládá 
se ze tří stalaktitů, které odsekněte 
zbraní - tím zvýšíte průtok vody. Voda 
pak vyplaví některé vaše pronásledova- 
tele z blízké skrýše a vy se můžete vy- 
bavit na jejich účet. Sloupy (10) roztáh- 
nete tak, že kliknete na levý z nich a za 
stisku LTM (levého tlačítka myši) ho od- 
sunete doleva - pravý pak odsuňte do- 
prava. U nahlodaného sloupu (71) po- 
čkejte, = voják přijde be prů- 


chodu a pak teprve do sloupu uhodte. 
Řetěz (12) lze přeseknout Sparkem 
i mečem. Ancient Magic Stone (13) si 
schovejte pro těžkou chvíli. Se skládá- 
ním beden (14) byste mohli mít trochu 
potíže. Vaším cílem je dostat se do vý- 
klenku nahoře. Naskládejte těsně u zdi 
pod tímto místem na sebe tři bedny, 
vedle nich směrem dále od zdi další dvě 
bedny a nejdále ode zdi dvě malé bed- 
ny. Tím jste si vytvořili pěkné schody 


a můžete po nich vyjít nahoru. Způsobů 
řešení ale existuje vícero a správné jsou 
všechny ty, které vás dostanou do vý- 
klenku. Do strážnice (18) se vám otev- 
řou dveře po stlačení páky na zdi u mo- 
stu přes jeskynní řeku. Ve strážnici si 
můžete vzít Mace, Guardian, Light 
crossbow a Pyro Pod. Kromě jiného se 
zde nalézají čtyři páky na ovládání mříží 
a dveří. Most za sebou můžete klidně li- 
kvidovat přesekáváním řetězů. Alterna- 
tivní přechod přes řeku si můžete stvořit 
střelbou z pokleku do prken na straně 
toku blíže Draraclovi. 

Popis dalších odkazů na mapě: 1: Dá- 
le se již raději nepřibližujte; 2 Stalagmi- 
te; 3: Cave Aloe; 7: Cave Aloe; 8: Je vi- 
dět rozhovor mezi Kennethem a vojá- 
kem; 9 Stalagmite; 15: Dva Broken ma- 
ce a Shield; 16: Cave Aloe; 17. Sešlete 
Spark a upalte vojáka; 19: Jeden až dva 
strážní; 20: Draracle. 


DRARACLE'S HALLS v 

Ještě celkem dvakrát se vraťte k Dra- 
raclovi. Poprvé vám trochu vyčiní a vyho- 
dí vás, ale z toho si nic nedělejte - jděte 
k němu zpět. Uvidíte u něj známé z prv- 
ního: kouzelníci Dawn a čtyřrukého Ba- 
ccatu (vypadá opravdu špičkově). Nyní 
se vám cesta k bohovi smrtelníků již de- 
finitivně uzavřela. 


Až vám kostlivec-strážce otevře bran- 
ku, vezměte si ze stolu Draraclovy dary - 
2x Champion Stone, Fine long sword, 
Mail shirt - (71) a mečem se vybavte. 
Kostlivec na vás nezaútočí, dokud neza- 
útočíte vy na něj. Pákou si můžete uvol- 
nit cestu k Shining pathu, což bych 
ovšem nedělal. Odhrňte radši tapiserii 
s obrazem Draracla a klikněte na zeď za 
ním. Projděte do Draraclova muzea. Po- 
stupně se za vámi zavřou tři brány - již 


není tedy cesty zpět. Jedna generální ra- 
da pro muzeum je vždy si rozsvěcet po- 
mocí Sparku nezapálené pochodně. Uvi- 
díte toho více a v Draraclově muzeu se 
vám snad bude i líbit, 

Vezměte si ze zdi Skeleton's key (2). 
Dávejte si pozor, protože kostlivci vám 
ho budou neustále krást, a proto je radši 
zabíjejte. Vždy si nezapomeňte tento klíč 
znovu vzít. Před úvodní koulí (3) se nalé- 
zá zajímavá dlaždice. Klikněte na ni a do 
otvoru ve sloupu zasaďte Skeleton's key. 
Otevře se vám průchod do tajné míst- 


nosti (4). Vezměte si všechny svitky (je 
jich pět) a svitek Summon ihned použij- 
te. Naučíte se novou skupinu kouzel. Při 
prvním použití svitku neznámé skupiny 
kouzel se kouzlo nejdříve naučíte a tepr- 
ve při dalších použitích kouzlo ze svitku 
sesíláte. Draraclovo muzeum může být 
považováno za opravdové muzeum a va- 
ší vstupenkou do jednotlivých expozic je 
Skeleton's key. Na mnoha místech v tom- 
to muzeu se nachází sloupek s otvorem 
pro tento předmět. Při zasunutí tohoto 
klíče se můžete dozvědět mnoho zajíma- 
vých věcí. V místnosti s velkým krysta- 
lem (6) si nechte vyprávět text a sekněte 
svou zbraní právě do velkého modrého 
krystalu. Seberte dva ulomené Fire Cry- 
staly. Ty jsou ovšem vybyté a tak je vlož- 
te do hořícího ohně, čímž je dobijete. 
Dragon gem (7) získáte tak, že sešlete 
na skříň za neotevřetelnou brankou 
Spark a Dragon gem z této skříně vy- 
padne. 

Nezapomeňte si v muzeu sehnat též 
Axe of the Long Arm (8), rozbitý Tho- 
han's Great sword (713) a Long sword 
Prism (15). Ivory chip (9,11) se ukrývá 
v hrnci, který snadno rozbijete Sparkem 
nebo zbraní. Speaking stone (12) si bu- 
dete moci vzít po zastrčení Skele- 


ton's key do správného sloupku. Spea- 
king stone je vlastně landsovská video- 
kazeta a vy se můžete samozřejmě po- 
dívat na její záznam. Lightening Crystal 
(10) je ukryt někde mezi cihlami, tuším 
že leží v malém výklenku ve zdi vlevo do- 
le - budete muset trochu přesouvat. Pá- 
ka na mříž v nedokončené části muzea 
se nachází v galerii (16) za obrazem ru- 
in Gladstonu (17). 

Projděte do nedokončené části mu- 
zea (18) a zkontrolujte si, máte-li u sebe 
vše (včetně Skeleton's key). Sešlete 
Spark na přesýpací hodiny (19) a po- 
čkejte si, až v místnosti na jednom místě 
praskne zeď. Začněte do tohoto místa 
sekat, až si utvoříte průlez. Projděte jím 
do tajné chodby. Otevřít bránu (21) by 
snad neměl být problém. Dragon's blood 
je časovanou bombou. Po odjištění se 
tedy nasměrujte na-cíl a hoďte - zhruba 
během 5 sekund přijde výbuch. To jen 
tak na okraj. Odsuňte závoru a dojděte 
k drakovi. Za žádnou cenu nesesílejte 
Spark, jen na hodného draka klikněte. 
Připravte se na let na Jižní kontinent 
a vezměte si k ruce druhé cédéčko. 

Popis dalších odkazů na mapě: 5: 
Spínač; 14: Corpse of Belial; 20: Tajná 
chodba; 22: Potvora má dvě Dra- 
gon's Blood; 23: Další tři Dragon's Blood; 
24. Drak. 


HULINE JUNGLE A 
Jak se vám líbil skvostný let na dra- 
čím hřbetě? Ať jste si ho vychutnali ne- 
bo přetrpěli - ocitli jste se poblíž Hulín- 
ské vesnice (1). Pokud se blíže podívá- 


te na nedaleký keřík (2), spatříte černé- 
ho pavoučka. Odseknutím od keře ho 
zabijete. Výčitky si dělat nemusíte, je- 
nom by vám škodil. S dalšími pavoučky, 
na které v džungli narazíte, nakládejte 
stejně. O několik kroků dále se poprvé 
setkáte s tmavými dvouhlavými kočka- 
mi (3). Ty raději ničím neprovokujte, ne- 
boť pro vás nejsou momentálně nejleh- 
čími soupeři. Já osobně jsem nezabíjel 
ani malé dinosaury. Teď již nic nemeš- 
kejte a vydejte k vesnici (4). Kočičí muž 
vám ale odmítne otevřít bránu, jelikož 
právě probíhá pátrání po zmizelé ženě 
a jejím dítěti. Vydejte se je hledat také. 
Na rozcestí (5) potkáte dvě kočičí ženy, 
které tvoří jednu z pátracích skupin. 
Nedozvíte se od nich nic konstruktivní- 
ho. Nalezení druhé pátrací skupiny (6), 
by za asistence mapy neměl být pro- 
blém. Od žen se dozvíte o velkém pa- 
voukovi jménem Executioner. Dojděte 
ke vstupu do bažin (7). V menším blu- 
dišti můžete narazit na zarostlé cesty. 
S chroštím, které vám brání v pohybu, 
skoncujte pomocí kouzla Spark. Vstup- 
te do jeskyní (8). 


HIVE CAVES v 

Nejdříve si můžete nasbírat několik 
kusů Amberu (71). Nelekněte se malé 
trojhlavé saně (2), Spark a zbraň potvo- 
ru života zbaví. V jejím hnízdě můžete 
objevit Plate mail Breastplate. Poblíž 
hnízda je také otvor pro ještěrku, za kte- 
rým se skrývá chodbička. Je celkem 
dlouhá. Vede kolem lávových polí a na 
svém konci ústí do Huline Jungle (na ce- 
stu k Monastery). Na kameny visící ze 
stropu (3) sešlete Spark. Zaplní propast 
a vy budete moci v klidu přejít. Nyní na- 
dešel čas souboje s Executionerem (4). 
Pamatujte, že vyhrát může pouze jeden. 
Pavouk je celkem čiperný, a proto musí- 
te být neustále na pozoru. Nezalekněte 
se jeho životaschopnosti - není nesmrtel- 
ný. Po jeho zničení zaregistrujte kostru 
dítěte (5) a jděte k Shale (6). Ta vás za- 
hrne svým vděkem a odejde zpět do ves- 
nice. Pokud chcete, zastavte se pro Re- 
ver of the Great Orc (7). Až ho seberete, 
snažte se rychle zmizet do volnějšího 
prostoru, Stalaktity se vám totiž pokusí 
zatarasit cestu. Rever je pro vás zatím 
moc těžký, k jeho nošení potřebujete 
Gauntlets of Might. Já osobně jsem si ho 
nebral, ve hře jsou daleko lepší zbraně 
(viz. tabulka zbraní). Nyní jeskyně opust- 
te a vraťte se do džungle. bb 


HULINE JUNGLE (ZNOVU) 

V místnůstce s vchodem pouze pro 
ještěrku (9) se nalézá zhruba pět Cave 
Aloe. Kaňonem (10) se dostanete až ke 
zbrojířce. Great sword Firestorm vám za- 
tím sice nedá, můžete si zde však vzít 
Gargoyle bracers a Long bow Defender. 
Další zajímavou zastávkou výletu po 
džungli jsou vodopády (11). V jednom 
bazénku se nachází Lightening Crystal. 
Po kliknutí na jiný bazének se přesunete 
za vodopád. U kostry se nalézá Spea- 
king Stone. Zastavte se také u nedaleké- 
ho gejzíru (4). Svými zbraněmi či kouzly 
ho zničte. Z bazénku i z navazujícího po- 
toka byse měla vytratit voda. Projděte se 
vyschlým řečištěm a vstupte do jeskyně 
ještěrčích rozměrů (£). Svůj inventorář si 
zde můžete vylepšit o 3x Ancient Magic 
Stone, 2x Fire Crystal, Storm Crystal 
a další Speaking Stone. Teď nám již nic 
nebrání v návštěvě vesnice. Obydlí míst- 
ního mistra mysticismu (712) skýtá tři Fire 
Crystaly, Mana Foil, War Cluster a již 
čtvrtý Speaking Stonu. Ve vesnici si 
v jednom domě můžete vzít obyčejnou 
Throwing dagger, kterou vám šaman za- 
darmo očaruje na Dagger of Light. V Hu- 
línské vesnici opilce (! ), který vám pro- 
zradí heslo. Jděte k místnímu zloději (13) 
- klikněte nejprve na zatlučené dveře 
chalupy a pak na průzor dveří ve sklepě. 
Z jeho sortimentu si určitě vezměte šper- 
hák a Poison Paint. Zlodějským nástro- 
jem si budete moci otevřít většinu domů 
ve vesnici. V jednom (14) leží 5x Arrent 
Prac a jeden War Cluster. Další dům (15) 
ve svých útrobách skrývá Crossbow 
Snair, Throwing dagger a také 2x Arrent 
Prac. Neopomeňte navštívit palác, abys- 
te se přesvědčili o nadutosti místního pa- 
novníka. Stavte se rovněž v kuchyni po- 
sledního přístupného domu (76). Ingredi- 
encí je tu požehnaně: 2x Ironwood Sap, 
5x Cave Aloe, 4x Vell's Fruit a jeden svi- 
tek kombinace. Zaskočte si do hospody 
(17), kde se setkáte s Baccatou. Podru- 
hé do ní raději nevstupujte. Vraťte se 
zpět do džungle. Zde prolezte ještěrčím 
tunelem (718). Před skokem do řeky (19) 
si určitě uložte pozici. Po usmrcení rybou 
si ji opět nahrajte. Na keřících (20) tu mů- 
žete nasbírat celkem šest léčivých Aloe. 
Prohlédněte si jeskynní kapli (21). Uvnitř 
ní se mj. nalézá svitek kombinace. Se- 
berte z oltářního kamene (22) kouzlo 
Summon. Buďte však připravení rychle 
couvat zpět. Na přemístění do bezpečné 
vzdálenosti nemáte totiž mnoho času. 
Téměř ihned se začne spojovací cesta 
k oltáři sesouvat dolů. Po chvíli se část 
kaple přemění v lávu, rozhýří firebally 
a vám se východ zatarasí krápníky. Pří- 
padně si kouzlo Summon brát vůbec ne- 
musíte. Ještěřím průchodem projděte 
nyní zase na druhou stranu. Vyhledejte 
vosí hnízdo (23) a vyhrábněte z něj dvě 
plástve vosku. Jděte k mostu (24), který 
ale nepřecházejte ve formě bestie. Pod 
nelidskou tíhou by se probořil. V Mona- 
stery (25) navštivte mnicha Juliana. Pře- 
bývá ve dveřích vpravo naproti vám. Po- 
moc ve vašem prokletí poskytne pouze 
Výměnou za přinesení Run. Pohovořit si 
můžete i s ostatními z kláštera. Nyní va- 
še kroky povedou opět do Hive Caves. 


HIVE CAVES (ZNOVU) 

Ujistěte se, že s sebou máte totem od 
bratra Juliana. Projděte džunglí, bažina- 
mi a jeskyněmi až k symbolům na zdi 
(8). Tyto znaky si pečlivě poznamenejte 
na kus papíru. Použijte totem, který vám 
přivolá výtah (9). Jeho prostřednictvím 
se dostanete do spodnějších pater Hive 
Caves. Každé z tlačítek na tyči reprezen- 
tuje jedno patro, přičemž jednotlivá tlačít- 


ka jsou uspořádána v odpovídajícím 
směru. Postupně sjíždějte do nižších pa- 
ter, kde se držte mých pokynů. Otočte 
třemi visícími kvádry (10), čímž získáte 
přístup k uzdravovací fontáně. Ve spod- 
nějším patře se setkáte s malou trojhla- 
vou saní (11), s níž samozřejmě skoncuj- 
te. V jejím doupěti (12) se nachází Net of 
Exile a poblíž něj si můžete vzít dva Ligh- 
tening Crystaly. Teď stiskněte třetí tlačít- 
ko výtahu od spodu. Na ovládacím pane- 
lu (13) stiskněte tlačítka. A to v takovém 
pořadí a počtu, jaký vám udává vaše po- 
známka. Knoflíky se nalézají okolo fres- 
ky ptáka. Vystoupejte po cestičce 
a kvádry (74) zasuňte do kojí s odpoví- 
dajícími znaky. Při přesouvání se držte 
zpátky od mříží, mohli byste totiž zemřít. 
Otevřou se vám dvě nové místnosti. Při 
sbírání luku Long bow Shift (15) si dávej- 
te pozor na magickou střelu ze sochy. 
V. malé komůrce (16) naleznete 
Helin's ring a vosk. Death stroke (17) je 
hlavním obsahem místnosti druhé. | zde 
se nachází bezpečnostní socha. Pokra- 
čujte po cestě nahoru. Prolezte postup- 
ně dvěma tunýlky a vezměte si tři Ambe- 
ry (18). Pak seberte čtvrtý Speaking sto- 
ne (19) a použijte výtahu pro cestu do 
pátého podzemního patra. Tunelem se 
dostanete až k velice zajímavému před- 
mětu, který se nazývá Ring of Regene- 
ration (20). Sundejte si ho z nebožtíkovi 
vybrující ruky. Teď už hurá do jeskyně na 
setkání s dalším pavoukem (21). Není 
vůbec tak silný jako Executioner. Před- 
poslední patro. Vstupu do rozšířeného 
prostoru (22). Cesta se za vámi uzavře 
a začnou se tu valit dva obrovské balva- 
ny. Snažte se jim vyhýbat. Mezitím kle- 
sáte do hloubějšího podlaží. Můžete si 
vzít pohozené kouzlo Heal. Dostali jste 
se do nejspodnějšího patra Hive Caves. 
Do výklenku ve stěně (23) zandejte to- 
tem od Juliana. Hliněná cesta se pokryje 
normální podlahou a vy po ní můžete 
v klidu přejít. Na rohu chodby si otevřete 
tajné dveře (24) a skrytým tunelem na 
druhou stranu. Vyhnete se tím setkání 
s ostrými břity. Bez větších okolků vstup- 
te do chodby (25), běžte až na její konec 
a tam na pravé zdi stiskněte tlačítko. Vel- 
ký balvan, který se za vámi valil, by měl 
vyhloubit jámu. Sparkem zapalte pocho- 
deň (26) a slezte po žebříku do vyhlou- 
bené kobky. Klikněte na neposedný vej- 
coidní předmět a seberte Ancient Magic 
Stone. Prozkoumejte kostru a její lebku 
otiskněte celkem do dvou voskových 
pláství. Získáte 2x Copy of Runes! Vrat- 
te se k výtahu, který si přivoláte stiskem 
tlačítka. Při návratu do džungle se v prv- 
ním patře Hive Caves setkáte se třetím 
pavoukem (27). 


HULINE JUNGLE (MEZIHRA) 

Až opustíte Hive Caves, věnujte kou- 
zelnici Dawn (26) jednu z vašich kopií 
Run. Teď zpět do Monastery (25). Jděte 
k bratru Julianovi, kterému rovněž po- 
skytněte Copy of Runes. Za tento skutek 
vás čeká odměna v podobě Power Orbu. 
Rovněž Dawn, která je v knihovně, vám 
chce něco dát. Obdržíte od ní kouzlo na 
kontrolu přeměny. Nemeškejte a naučte 
se ho. S darem od Juliana vás v zahradě 


kláštera naučí bývalý generál - nyní člen 
řádu. Nastal čas otevřít si v klášteře dve- 
ře nejblíže východu. Po rozmluvě s prů- 
zkumníkem Ricksem si otevřete další 
dveře. Ve skladu (27) si přesuňte pár be- 
den k poličce s několika bedýnkami. Vy- 
lezte po nich nahoru a sekněte do polič- 
ky zbraní. Projděte vytvořeným otvorem. 


DARK HALLS A 
Na mapě této lokace naleznete dva 
pomocné znaky. Jeden označuje pozici 
zdejších nepřátel - duchů (a). Druhý 
symbolizuje průzory do nepřístupných 
místností (p). Duchové nejsou zrovna 
lehcí nepřátelé. Snažte si je držet blízko 
těla, neboť z dálky jsou nebezpečnější. 
Na jejich destrukci používejte především 
silnější formy Sparku, pomoci může i při- 
volaný pomocník. Pamatujte, duchové 

jsou silně alergičtí na světlo! 
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Otevřete si průzor (1), klikněte na 
bednu a z větší vzdálenosti na ni sešlete 
Spark. V místnosti za průzorem (2) se- 
berte dva svitky Prism, Ancient Magic 
Stone a Spark. Knihovna obsahuje svit- 
ky Heal a Summon. Vystupte po scho- 
dech nahoru (3). Abyste se dostali ven, 
musíte nečím rozmlátit dveře. V další kni- 
hovně (4) se nalézají dva svitky Heal 
a kouzlo Prism. Za rohovou knihovničkou 
je skryta za ní tajná chodba. V odbočují- 
cí chodbě narazíte na několik výbušných 


beden (5). Chodit za dalším duchem (do . 


modře vyzn. místnosti) se v rámci trénin- 
ku vyplatí. Na jednom místě se za vámi 
zavře cesta zpět (6), není se však čeho 
obávat. Vstupte do prostorné místnosti, 
kterou obývají dva duchové. Nevšímejte 
si jich a klikněte na řetěz (7). Sluneční 
světlo následně duchy zahubí a přivede 
ztrouchnivělé stromy opět do květu. Pod 
jejich košatými korunami (8) si můžete 
nasbírat až patnáct kusů Vell's Fruit. 
Znovu se setkáte s průzkumníkem Rick- 


sem (9), který je teď nejspíše posedlý 
ďáblem. Vám se nenaskýtá jiná možnost 
než ukončit jeho život. Nenechte se 
zmást tím, že na okamžik bude vypadat 
zase normálně. Jeho zbraní je celkem 
slabá Plasma staff. Nechte se vést ces- 
tou směrem dolů. Do praskliny (10) sek- 


něte mečem a projděte do místnosti (11). 
Za postelí je ukryt Light crossbow. V jed- 
né truhle jsou Stone bracers, další skrý- 
vá vrchol večera - Fire shield. Již podru- 
hé se za vámi cesta uzavře (12). Odsuň- 
te knihovničku (13) a pokračujte dále na 
své pouti. Klikněte na bednu u ocelových 
dveří (14) a sešlete Spark. V místnosti se 
nachází náhrdelník a Gaunlets of Stri- 
king. Před vchodem do sálu (16) si při- 
pravte alespoň sedm beden/bomb, 
S každou z nich pak opakujte následující 
činnost: odtáhnout k zazděnému oknu, 
otevřít poklop a z dálky aktivovat Spar- 
kem. Postupem byste měli stále pomalu 
prosvětlovat tuto místnost a ubírat po- 
vstávajícím duchům (17) na síle. Když 
probouráte zazdění alespoň u sedmi o- 
ken, všechna ostatní se také odblokují 
a vy navždy vymýtíte duchy z Dark Halls. 
Nyní stačí pouze proskočit nezamřížova- 
ným oknem (78) zpět do Huline Jungle. 


HULINE JUNGLE (NAPOSLED) 

Běžte do Huline Village (28). U šama- 
na (12) si nechte opravit Thohan's Great 
sword. Power Orb, který za tuto službu 
bude žádat, mu poskytněte. Zabijte 
strážce paláce, stiskněte tlačítko na zdi 
jeho kukaně a vstupte do sídla panovní- 
ka. Zaveďte krále do věčných lovišť, pro- 
hledejte ho a vezměte si pět Ancient Ma- 
gic Stonů. U zloděje (713) si vyzvedněte 
Great sword Firestorm a opusťte jeho 
sídlo zadriím vchodem. Kitiara (29) vám 
předá dárek pro jejího syna — nůž Warb- 
lade. Nesnažte se tuto věc nikam zaho- 


da === 
dit. Na samém konci této kapitoly byste 
poblíž mostu přes řeku měli objevit spící- 
ho Baccatu (30). V džungli byste nyní 
měli být již se vším v džungli hotovi, a tak 
milého čtyřrukého spáče klikem myši 
probuďte. Až bude zničen most a odplují 
vojáci, zbývá cesta do Savage Jungle 
(31) jako jediné možné východisko. Tak 
jděte! 


SAVAGE JUNGLE v 

V této džungli se je na zemi k naleze- 
ní několik kusů Lamplight Eggs a pár e- 
xemplářů Vell's Fruit. V dalším textu již 
neuvádím žádné upřesnění jejich polohy, 
jelikož mi to nepřipadá důležité. 

Savage Jungle má svoje podzemí, 
které je přístupné z několika míst na po- 
vrchu. Vchody se nalézají převážně ve 
vykotlaných stromech a na mapě jsou 
značeny šipkou směřující dolů. V podze- 
mí se může bezpečně pohybovat pouze 
ještěrka, při prvním náznaku přeměny do 
mohutnější formy podzemní patro radši 
urychleně opusťte. Výlezy jsou na mapě 
označeny šipkou nahoru. Nedostatek 
světla vyřeší Gamma correction, Lam- 
plight Eggs nebo 3Dfx. 

Po vstupu do Savage Jungle se set- 
káte se skupinou tří Wild Ones (1). Pro- 
střední z nich je Daniel, syn Kitiary. Až 
vás vyzve, předejte mu dar od jeho mat- 
ky — Grandfather's knife. Když nůž při ná- 
hlém útěku upustí, opět ho seberte. Přes 
past (2) raději nechoďte. Pokud budete 
přece jen lapeni v kleci, zakouzlete na 
provaz Spark. Učiňte to ovšem pouze 
v lidské podobě. Podobná past se 
v džungli vyskytuje ještě jednou. Nav- 
štivte Huline Temple (3). Strážce vchodu 
vám oznámí, že je potřeba přinést z hor 
Dreamstone. Moc dlouho si s ním bohu- 
žel nepromluvíte. Po chvíli přijde klon Be- 
liala, milého strážce odnese a vám zata- 
rasí vstup do svatyně. Před stromem 
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Wild Ones (4) se vyskytuje jeden ze čle- 
nů kmene. Ukažte mu meč pro Daniela 
a on vám otevře cestu do útrob stromu 
(5). Vstupte do Danielova stromového 
domu a znovu mu předejte meč od jeho 
matky. Můžete si s ním zkusit promluvit, 
ale raději jeho stavení opusťte. Vraťte se 
o obrazovku zpět. Chaloupka vpravo pat- 
ří herbářce. Můžete si od ní odnést po 
dvou kusech od Cave Aloe, Ironwood 
Sap a Amberu. Prostřední dům ve vět- 
vích je místního šamana. Zajděte k němu 
na návštěvu. Pohovořte si s ním a on 
vám zadá úkol, jehož cílem je získat 
členství ve kmeni. Zároveň od něj dosta- 
nete Dracoid Sigil na odemknutí brány 
Dracoid Cemetery.. Pokud kliknete na 
tmavé místo (vpravo), ukáže vám svůj ú- 
lovek - známého zelenočerného pavou- 
ka. Opustně šamana i strom Wild Ones. 
Sejděte nejbližším vchodem do podzemí 
o kterém hovoří poznámka na začátku 
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sekce. Zde si vezměte 3x Ancient Magic 
Stone (6). Můžete si prohlédnout alter- 
nativní cestu do Dracoid Ruins (£) a pak 
vylezte opět na denní světlo. Na výčně- 
lek uprostřed jámy (7) přelezte po kládě 
(lidská podoba) nebo vnitřkem klády 
(ještěrka). Nyní si dávejte velký pozor 
a sklopte svůj zrak na cestu na dno jámy. 
Ze začátku je stezka spojitá, ale posléze 
bude nuceni skákat ze sloupu na sloup. 
Pád dolů z větší výšky je většinou smr- 
telný. Až úspěšně dosáhnete dna pro- 
hlubně, můžete si z podstavce vzít další 
svitek kombinace (8). Vstupte do Draco- 
id Ruins (9). 


DRACOID RUINS A 
Abych nemusel návod zatěžovat neu- 
stálými zmínkami o nestvůrách, kterými 
je tato lokace přímo zamořena, vyznačil 
jsem je pouze na mapě. V Dracoid Ruins 
narazíte na tři typy. Jednak je to sloupo- 
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vitá kreatura (s), která je sice nepohybli- 
vá, ale při větší vzdálenosti mezi vámi 
a ní začíná užívat „růžové“ magie. For- 
ma, kterou užívá je sice málo účinná, 
přesto vám znepříjemňuje život. Je proto 
dobré držet si sloupovité kreatury blízko 
u těla, kdy po vás útočí pouze svýma ú- 
tlýma ručkama. Vy je přitom můžete cel- 
kem rychle zničit svou zbraní nebo silný- 
mi pařáty. Daleko více nebezpečnější je 
další druh obývající ruiny - velký pařátník 
zelený (p). Ten sice magii neovládá, zato 
má ve svých pařátech opravdu sílu. Při 
kam se ukrýt, vyčkat na přeměnu do be- 
stie a pak ho silnými ranami udolat. Kro- 
mě výše uvedených kreatur se v ruinách 
vyskytují celkem tři vrchní pařátníci šedi- 
ví (v). To jsou velice blízcí příbuzní se 
druhem výše jmenovaným a moje rady 
na brzské ukončení jejich života jsou 
stejné, jako ty pro velké pařátníky zelené. 

Nejlepší formou do Dracoid Ruins je 
rozhodně bestie. Žádná z klasických 
místních nestvůr jejím úderům neodolá 
a přitom pro ni nejsou zdejší potvory moc 
nebezpečné. A jelikož se nejpomaleji po- 
tápí, je vhodná také k brodění přes řeku. 

Do Dracoid Ruins vstoupíte na jihu 
(1). Jak je z mapy patrné, s potvorami se 
budete utkávat hned od začátku. Pokud 
chcete, můžete si vzít Greater Bezoar 
ring (2). Skrz zátarasu blokující vám ces- 
tu k prstenu se můžete dostat buď ve for- 
mě ještěrky, nebo odstraněním mříže 
(stačí střelit do páky v místnosti za ní). 
Nyní se podle mapu dostaňte ke kouli na 
podstavci (3). Sešlete na ni Spark a pře- 
jděte po utvořeném mostě přes údolí po- 
toka. Koule na podstavci a sloupy ukon- 
čené jakýmsi zeleným listem zažehávej- 
te vždy Sparkem, slouží totiž většinou 
k otevírání dveří, odstraňování překážek 
apod. Otevřete branku (4) a vstupte do 
věže. Schody na začátku jednotlivých 
pater jsou zde chráněny neprůchodným 
silovým polem, stačí však zažehnout 
kouli na podstavci a zábrana je pryč. Se- 
jděte dolů do sklepení a pokud chcete 
používat Rever of the Great Orc sebraný 
v Hive Caves, nasaďte si Gauntlets of 
Might (5). V 1. patře věže se kromě pa- 
řátníka a koule na podstavci nalézá ještě 


White Glass globe generator (6), který 
skleněným kuličkám dokáže dodat bílý 
náboj. Nyní vyjděte až do 4. patra věže, 
kde si po zabití vrchního pařátníka šedi- 
vého vezměte z výklenku Bracers of De- 
ad (7). Opustte věž, zažehněte další kou- 
li (8) a vstupte do domu. Na podlaze mů- 
žete vidět Stone Cube. Vás by měl však 
zajímat hlavně teleport (9). Prostupte 
jím, čímž se přenesete do teleportační 
místnosti (10). Nyní můžete vidět celkem 
tři přemisťovací zrcadla. To, ze kterého 
jste právě vystoupili, vás přemístí zpět do 
domu. Další míří do Savage Jungle, ale 
na druhé straně nemá žádný svůj protěj- 
šek — nepoužívat. Třetí vás přenese na 
Dracoid Cemetery. Ze hřbitova je pak 
možné využít jeho výstup zase pro cestu 
zpět. Tak právě jím nyní projděte na Dra- 
coid Cemetary. 


DRACOID CEMETERY 


Většina domů na hřbitově je 
zamčená. Dveře se vám otevřou 
pouze po vložení skleněné kuličky 
správného náboje do tlamy placa- 
tě vypadající hlavy vedle dveří. 
Barva typu uzamčení hrobek je 
vyznačena na mapě lokace. 

Hřbitov má dva typy obyvatel. 
Jednak jsou to zombíci, kteří se 
vyskytují převážně pouze na povr- 
chu a pokud je nevyprovokujete, 
nezaútočí. Ty bych být vámi neza- 
bíjel. Něco jiného jsou drakoidní 
duchové v podzemí hřbitova. Ti 
vám jdou tvrdě po krku, kouzlí 
a koledují si o další smrt. Na ma- 
pě jsem je vyznačil písmeěnem (a). 

Z Dracoid Ruins jste se tele- 
portovali do přístřeší domku vedle 
hlavní brány (1). Použijte Dracoid 
Sigil od šamana Wild Ones do 
správného místa železné mříže 
(2) a vstupte na hřbitov. Jděte do 
hrobky na severu (3), která je jako 
jedna z mála otevřená. Na podla- 
ze zde leží Glass globe a v jed- 
nom hrobu se nachází Bezoar 
ring. Minimálně skleněnou kuličku 
si určitě vezměte. Projděte skrz 
zrcadlo (1) zpátky do Dracoid Ru- 
ins. V ruinách se teleportujte k vě- 
ži, kde si v prvním patře nabijte 


skleněnou kouli pomocí výše zmíněného 
White Glass globe generatoru. Vraťte se 
na hřbitov (skrz teleporty, samozřejmě). 
Bílou kuličkou si otevřete dveře domu 
v severozápadním rohu lokace (4). Uv- 
nitř hrobky stisknete tlačítko na zdi a jdě- 
te do domu naproti (5). Zde seberte dal- 
ší Glass globe a v lidské podobě převrh- 
něte sud ve dveřím. Pokud se vám to ne- 
daří, nejste nejspíše ve správné vzdále- 
nosti. Sud následně vytlačte ze dveří 
ven. Skutálí se dolů a roztříští se o zadní 
stěnu protějšího domu. Jděte se na to 
místo podívat (6). Podlaha je pokrytá o- 
lejem. Odstupte si zpět až ke dveřím, se- 
šlete na olejovou skrvnu Spark čtvrté ú- 
rovně a rychle se zdekujte od domu dá- 
le. Pěkná demolice, nemyslíte? Vratte se 
na místo činu a seskočte do katakomb 
Dracoid Cemetery. Vyhledejte Blue 
Glass globe generator (7). Seberte ze 
země skleněnku a nabijte si ji modře. Za 
falešnou stěnou (8) se nacházejí dva 
svitky Summon. Cestou k nim budete 
nuceni přeskočit přepážku a následně si 
opět trochu povyskočit. V hlouběji polo- 
žené části podzemí hřbitova nalezněte 
Yellow Glass globe generator (9). Zde ta- 
ké seberte Glass globe a obě vaše čiré 
skleněné kuličky nabijte žlutě. Dojděte 
k východu (10) a opusťte katakomby. Ny- 
ní se nacházíte na jihu hřbitova (11). Va- 
ším zdejším momentálním cílem je zpří- 
stupnit všechny domy a sebrat v nich co 
se dá. Pokyny pro otevření objektů jsou 
doufám dostatečně jasně napsané v po- 
známce na začátku popisu této lokace. 
Já jen doplním, že v téměř každém domě 
se nalézá skleněná kulička. Je umístěna 


buď na podlaze nebo uvnitř hrobu. Zkou- 
mejte tedy pečlivě každý sarkofág 
a všechna zákoutí. Nalezené skleněné 
kuličky si za účelem použití musíte vždy 
jít nabýt do příslušného (převážně Yel- 
low) Glass globe generatoru v podzemí. 
Z časových důvodů se ovšem vyplatí 
chodit s více skleněnkami najednou. Ná- 
sledují informace o výbavě některých do- 
mů. V jednom stavení se nachází 3x Gu- 
ardian Orb (12). Na dalším stavení (13) 
jsou, kromě dvou skleněných kuliček, za- 
jímavé zazděné výklenky v zadní části 
budovy. Pokud do nich seknete, začne 
v místnosti na chvíli řádit Lightening 
Storm. Nejbezpečnější je střílet do vý- 
klenků z bezpečné vzdálenosti lukem. 
Jejich obsah je následující: 2x Fire Cry- 
stal, 2x Spark, 2x Amber, 3x Ironwood 
Sap, 5x Dragon's Blood a jedna Dracoid 
dagger. Podobné výklenky jsou ještě v ji- 
ném domě (14). V těch je ukryt 2x Am- 
ber, Heal a také Speaking Stone. Zde 
žádná kouzelná ochrana naštěstí není. 
Uvnitř doma na jihovýchodě (15) je mimo 
tradičního Glass globe také Crossbow 
Valkyrie. Když vstoupíte do hrobky zam- 
čené na modrou kuličku (716) vybavení 
Bracers of Dead, objeví se před vámi duch 
kněžího. Zadá vám úkol a vy od něj pře- 
vezměte urnu na jeho ostatky. V této době 
byste měli mít celkem 3x Glass globe. Po- 
kud ne, prohledejte ještě hřbitov. Jeden 
z nich jděte nyní nabít modře, druhý poslé- 
ze žlutě. Oba neobarvené glóby zanechte 
na hřbitově, třetí si vezměte s sebou. Tele- 
portujte se do Dracoid Ruins. 


DRACOID RUINS (ZNOVU) 

Svoji cestu skrz přemísťovací zrcadla 
nyní ukončete už v teleportační místnosti 
(10). Opusťte ji normálním východem. 
Jděte do ložnice někdejšího drakoidního 
papaláše (11). Jak jste si jistě stihli všim- 
nout, dominuje jí velká postel. Na jejím 
zadní čele je posazen malý černý chrlič. 
Když na něj kliknete, otevře se ve stěně 
za vámi výklenek. Ten ukrývá War axe 
Traitor. Získat tuto zbraň si ovšem vyža- 
duje rychlou obrátku, běh a hbi- 
té ruce. Až budete se sekerou 
hotovi, sestoupejte po schodech 
do hlavní haly (72). Po boji vy- 
jděte ven z paláce. Počkejte si 
na vzhled bestie a pak se pře- 
broďte přes řeku (13). Zastavte 
se v ruinách pro další Speaking 
Stone. Nachází se v úpatí objek- 
tu na západě lokace (14), ale 
cesta k němu je protkána mno- 
ha nepřáteli. Můžete se dát také 
severní chodbou a zastavit se ve 
vězení Dracoidů. Dveře cel se 0- 
tevírají stiskem tlačítka. V jedno- 
tlivých celách často na exemplá- 
ře Stone Cube. Dveře se zde 
dají vysadit z pantu a vy si jejich 
vhodným poskládáním můžete 
vytvořit most přes řeku. Není to 
však nutné. Vydejte se na vý- 
chod a projděte kolem otvoru 
(15) až k řece. Přebroďte se 
přes řeku (16) do tunelu na dru- 
hé straně. Vhodně přejděte přes 
most (17) a tunelem pokračujte 
dál na sever — kolem velkého je- 
zera. Vaší poloze teď odpovídá 
podsekce mapy nazvaná Lake, 
která je vlastně pokračováním 
hlavní mapy Dracoid Ruins ve 
zmenšení 1:3. Při první příleži- 
tosti zabočte doprava. Dojděte 
k tělu (18), přetáhněte ho na 
plošinu a zažehněte obě koule. 
Po kremaci tělesné schránky 
vsypte popel do urny a vracejte 


se zpět. Dostaňte se k otvoru pro ještěr- 
ku (719), kterým projděte na jeho druhý 
konec. Pokračujte kolem propasti, která 
vás odděluje od dveří domu. Vydrápejte 
se po skále nahoru (20) a projděte dalším 
otvorem vhodným pouze pro plazovité 
stvoření. Zmocněte se dvou svitků Prism 
a jedné Stone Cube (21), Vyjděte po 
schodech nahoru. V horním patře trosek 
hotelu (22) můžete nalézt dvě Net of Exi- 
le a svitek Heal. Vraťte se zpět do příze- 
mí. V místnosti je celkem 8x Arrent Prac 
a nějaká dýka se tu také najde. Když už 
vás zde nebude nic držet, přesuňte si na 
bar ke stěně (23) židli. Jako ještěrka nyní 
vyskákejte nahoru zpět do tunýlku. Udě- 
lejte si vaši poslední zastávku ve věži (4), 
kde si na prvním patře nabijte poslední 
Glass globe na bílo (6). Jděte opět do do- 
mu s teleportérem (9) a s přestupem na 
hradě se teleportujte na Dracoid Ceme- 
tery. 


Zde jděte opět za duchem kněze. Za 
splnění úkolu vám věnuje Ankh. Běžte 
k pilonu v jihovýchodním rohu hřbitova 
a vložte do něj symbol od kněze. Sejdě- 
te do skrytého mauzolea. Vidíte před se- 
bou tři podstavce. Přibližte se postupně 
ke každému z nich a klikněte na něj. Po- 
kud to uděláte správně, vysune se zá- 
strčka. Vložte do ní Glass globe správné 
barvy. Až tak učiníte u všech tří podstav- 
ců, vstupte do dveří mauzolea. Setkáte 
se z dalším přízrakem. Tentokráte se jed- 
ná o ducha posledního panovníka Dra- 
coidů. Ten vám předá svoji tělesnou 
schránku a pošle vás zase do Dracoid 
Ruins. Uposlechněte tedy jeho přání 
a teleportujte se tam. 


Ze zámku si přejděte do kostela (25). 
Prohlédněte si sochu Beliala (26). Po- 
ložte tělo ducha drakoidního vládce na 
oltář. Zjeví se zde panovník a svými 
prosbami přivede Belialovu sochu k ži- 
votu. Vyjděte ven z kostela a veďte so- 
chu dál do podzemí ruin (27). Zamiřte 
své kroky přímo k jádru problému, stud- 
ně s gigantickým hadem (28). Můžete se 
kochat kvalitní animácí a dobrým soubo- 
jem. Ovšem jen chvíli. Před koncem 
souboje socha stihne prorazit hadem 
strom a podzemí se začne zaplavovat. 
Utíkejte, co vám nohy stačí, do nedaleké 
místní svatyně. Rychle si naskočte na 
stůl (29) nacházející se vedle malého vo- 
dopádu. Počkejte si, až voda vystoupí 
tak vysoko, abyste mohli skočit do otvo- 
ru nad vodopádem. Upalujte směrem 
před (30) a dál kolem jámy. Pak rychle, 
ale opatrně vyklusejte po úzké klikaté 
stezce nahoru. Doběhněte k pohoze- 
ným dveřím a přetáhněte je přes okraj 
do zaplavující se jámy. Nyní si na ně 
z vašeho stanovište naskočte. Skočte až 
ve chvíli, kdy je voda vyzvedne dosta- 


tečně vysoko pro bezpečný skok. Teď již 
zbývá pouze chvilka čekání. 
SAVAGE JUNGLE (ZNOVU) v 
Po vyplavení z Dracoid Ruins se pro- 
berete na břehu Bane River (10). Poho- 
vořte si s Dawn, které věnujte Bracers of 


Aloe 


ZBRANĚ > 


Síla zbraní může být zjištěna přečtením indikátoru. Každý jeho zaplně- 
ný sloupec obsahuje osm pixelů a síla zbraní v tabulce je uvedena prá- 
vě v pixelech. Stejně tak je tomu i v tabulce brnění. 


Boj tváří v tvář 


Síla Další vlastnosti 


Amber 


Axe of the Long Arm 


Dead. Dostanete od ní kouzlo kontrolova- Stalagmite 3 

né přeměny do lidské podoby, které se Broken mace 5 sy 
neopomeňte naučit. Až zmizí, vezměte si Plasma staff 6 Boro 
ze břehu Brook Flounder. Prohlédněte si A Bb Short sword 7 

podivně vykotlaný strom (11). Když za- Ano Eaono Fine long sword 8“ 

žehnete všechny čtyři louče okolo pod- Axe of the Long Arm 8 

stavce, utvoří se cesta ke dveřím nahoru. Thohan's Great sword 31 Broken mace 


Ty jsou však zamčené a přístup do nich 


ča 3 W] S 


Brook Flounder 


Dagger of Empty Hand © 36 


zíkáte až pomocí jednoho předmětu Serpent staff 36 Cíl infikuje jedem 

z Huline Temple. Při vaší poslední ná- Long sword Prism 37 Fotonová čepel 

vštěvě Dracoid Cemetery (12) jděte do nádtě 47. Crossbow Snare 
skrytého mauzolea. Duch panovníka vám Cave Aloe Gauntlets of Striking 50 +10 Ochrana 

„poděkuje“ a na hřbitově se každý Mand- Dracoid dagger 64  Odčerpává energii 

rake Root změní na Silverleaf. Po návra- Halbert Bastion 78 +45 Ochrana, +90 v boji Death střáké 

tu na denní světlo si utrhněte alespoň dva Great axe Blizzard 93. Mrazivý zásah 

listy této rostliny. Ve vstupní části mauzo- Dragon's Blood Great sword Firestorm 93. +5 Ochrana, Firestorm 

lea na vás také čeká kouzlo Mist of Do- Rever of the Great Orc.——93. -50 Ochrana, Bracers of Might nutné 

om. Po jeho získání a naučení Dracoid War axe Traitor 110 Bracers of Valor doporučené Dragon gem 


Cemetery opusťte nadobro (18). V blíz- 


Great sword Darkstorm 


158. +20 Ochrana, odčerpává energii 


kosti hřbitova můžete slyšet volat o po- Fire Crystal En. Thoh. Great sword © 158 +20 Ochrana, Lightening Storm 

moc vašeho přítele. Chudák Baccata se Belial's Horn 174. Jediná zbraň, která zraní Beliala 

chytil do pasti. Pomožte mu v jeho ne- : Fine long sword 
snázi a odsekněte lano, kterým je přivá- Cílené zbraně Síla Další vlastnosti 

zán za nohu k větví. Bude vám velice Lamplight Eggs Stroke dagger Lightening Bolt 

vděčný. Jděte za šamanem do stromu Rock 1 

Wild Ones (5) a ukažte mu Silvérleaf. Throwing dagger 3 Re] Fire shield 

Než získáte členství, budete se muset ut- Light crossbow 12 

kat z Danielem a zničit jeho štít. Je to cel- Lightening Crystal Long bow Defender 18. Střílí dvakrát za sebou 

kem lehký boj. Až ho úspěšně vybojujete Axe of the Long Arm 25 Vrací se zpět do rukou 

a stanete se členem kmenu, šaman vám Crossbow Snare 32 Sit Gargoyle bracers 
již bez okolků poskytne Wild One Serum. : Dagger of Empty Hand 36 Vrací se zpět do rukou 

Tuto ingredienci zkombinujte se Silverle- Mana Foil Dagger of Light 50. Střílí krystaly 

afem - získáte Lharkon Vapours. Kromě Long bow Shift 78 Spark 

toho od šamana dostanete kouzlo pře- Crossbow Valkyrie 93 Fireball Champion Stone 
měny do ještěrky, které také hned použij- . Long bow Shard 110. Střílí ledové krystaly 

te. Po rozhovoru se šamanem si můžete E koda: Noble Valkyrie cross. 125  Fireball, střílí třikrát za sebou 

ještě před odchodem promluvit s ostatní- Crossbow Myriad 137 Chain Lightening, střílí 3x za sebou 

mi obyvateli. Strom teď definitivně opust- Dark bow 174. Odčerpává energii Ironwood Sap 
te. Jděte do budovy Wild Ones na jihu : : 

džungle (13), kde u dveří stojí váš kme- 2ě popr 

nový bratr. Vstupte dovnitř a seberte ze : : 

stolu 3x Ancient Magic Stone. Nalézá se = Ivory chip 

zde také několikrát Guardian Orb. Chce- k o P SPECIÁLNÍ PŘEDMĚTY « 

te-li se podívat do rodiště zelených po- Předmět Popis 

tvůrek, nebudete muset chodit daleko Aloe Uzdravuje ) 

(14). Pokud vstoupíte do jejich doupěte Ancient Magic Stone Dovoluje přístup k 5. úrovni magie Light orossbow 
a speciálně k jejich matkám (15), tak ne- V Velns Fruit Brook Flounder Má funkci oka na temeni - viz Aplunt v TU2 

budou vůbec rády. Proto bych vám to Cave Aloe Uzdravuje Rd 

moc nedoporučoval. Přeskočit řeku (16) Champion Stone Zvyšuje vaši sílu o 20 

může činit menší obtíže. V lidské podobě Dragon's Blood Časovaná bomba S dý od 
by se vám to však mělo celkem snadno War Cluster Fire Crystal Sesílá fireball 

podařit. Chce to jen pořádný rozběh Force Pod Dovoluje přístup k 5. úrovni magie 

a správný odraz. Po skoku se zneviditel- Guardian Orb Stvoří meč, který útočí na vaše nepřátele Long bow Shift 
něte (druhá úroveň kouzla Prism). Dojdě- Ice Seed Vytvoří před vámi ledový stalagmit 


te k Lharkonovi (17) a použijte na něj 
Lharkon Vapours. Uspíte ho a můžete 


Lamplight Eggs 
Lharkon Vapours 


Úvidíte ve tmě 
Uspí Lharkony 


v klidu projít do Claw Mountains! >> Lightening Crystal Sesílá Spark Long sword Prism 
Mana Foil Obnovuje vám manu 
Mind Cluster Odhalí celou mapu oblasti 
Net of Exile: Zneškodní libovolnou nestvůru 
Pod of Changeling Změna na Bestii s maximální sílou Mail Shirt 
Poison Paint Jed na zbraň 
Pyra Pod Změní skupinu kouzel Spark na Fire 
Ruby of Truth Zničí potvory, které jsou pouze iluzorní 
Stone Cube Vytvoří před vámi kamenný stalagmit Orc shield 


Stone of Gordon 
Storm Crystal 
Vell's Fruit 

War Cluster 


Zkamení libovolnou potvoru 
Sesílá Blizzard 

Odstraňuje jed 

Snižuje výši obdrženého zásahu 


ALCHYMISTICKÉ KOMBINACE 
NĚKTERÉ ZNÁMÉ UŽITEČNÉ KOMBINACE: 

Acid Sac + Champion Stone = Pod of Changeling 

Amber + Ironwood Sap = Champion Stone 

Amber + Venom Sac = War Cluster 

Black Lichin + Gargonite Nodules = Stone of the Gordon 
Gorgonite Nodules + Rainbow Sulfites = Mind Cluster © 
Lamplight Eggs + Tar Crystal = Acid Sac - n 


Plasma statí 


Plate mail Breastplate 


Ring of Generation 


Shield 


Lamplight Eggs + Venom Sac = Poison Paint 
Mandrake Root + Tar Crystal = Pyro Pod 
Poison Paint + War Cluster = Force Pod 
Rainbow Sulfites + Silverleaf = Manafoil 
Silverleaf + Wild One Serum = Lharkon Vapours 


Short sword 


NOEODOECNEICNBBEBREHHRECINHE B E 


Stalagmite 


„+ Thohan's Great sword 


CLAW MOUNTAINS v 


Hned na začátku vašeho horského 
putování se znovu setkáte s kouzelnicí 
Dawn (71). Rozhovor vám přinese objas- 
nění řady otázek. Jděte si prohlédnout 
vesnici horských opiček (2). V prostoru 
před dřevěnými hradbami rostou kolem 
olejových jezírek Tar Crystaly (3). Ve 
Vesnici se v zadní zdi jedné z chatek na- 
chází skříňka (4). Otevřete ji a vezměte 
si z ní Bracers of Valor. Vaše putování 
dále vede do doupěte nádherné dvojhla- 
vé kočičky (5), která je vlastně ledovou 
sestrou koček z džungle. Promiňte mi 
následující slova, ale ... zabijte ji. Zmen- 
šete se do ještěrčí podoby a vlezte do tu- 
nýlku (6). Vezměte si 2x Ancient Magic 
Stone, zažehněte kouli na podstavci 
a vraťte se k jezeru. Uprostřed něj by se 
měl vyzdvihnout kvádrovitý útvar, na je- 
hož vrcholu je Great axe Blizzard (7). 
Cesta k ní vede pouze přes plovoucí le- 
dové kry. Získat ji by pro vás mělo být 
nejsnadnější ve formě bestie. Pod tíhou 
vašich nohou se široká planina změní 
v prudký sráz (8). Nejbezpečnější je dr- 
žet se co nejblíže pravé stěny a běžet 
vpřed. Teď čeká trochu akrobatický úkol. 
Musíte sestoupit po dřevěných špriclech 
zasazených v ledovci na úroveň řeky (9). 
Na jednom místě ze začátku cesty po- 
kračují kolíky „za roh“. Cestu směrem do- 
lů si udělá snažší, pokud na kolíky na- 
skočíte právě až za tímto místem zlomu. 
Na druhém břehu řeky se vyskytují další 
Tar Crystaly. Zaútočte na látkou obestře- 
nou trojnožkovitou konstrukci před ská- 
lou (710). Otevře se vám vchod dovnitř. 
Hned za vstupem seberte svitek kombi- 
nace a přeměňte se v ještěrku. Uvnitř 
jeskyně (11) se nalézá několik v ledu za- 
mrzlých postav. Vezměte na sebe lid- 
skou podobu podobu a co nejvíce se při- 


bližte k zamrzlému nešťastníkovi s lu- 
kem. Sešlete na něj Spark a bleskově 
vylovte Long bow Shard. Pokud nebude- 
te dostatečně hbití, pohltí ho navždy vo- 
da. Postavte se na most (12) a počkejte 
si na plovoucí kus ledu. Až propluje pod 
mostem, naskočte si na něj. Počkejte si 
na jeho proplutí pod mostem a pak na 
něj naskočte. Na kře ledové se doplavte 
až do výklenku vytesaném v ledovci 
(13). Při přestupu na pevnou zem si bu- 
dete muset ale trochu zaplavat nebo da- 
lece skočit. Na první ze jmenovaných 
možností je nejlepší bestie, na druhou 
ještěrka. Jeskyně ukrývá Greater Bezoar 
ring a svitek kombinace. Zasáhněte troj- 
nožku Sparkem a vezměte si Obsidian 
chain mail. Nyní na další kře doplujte až 
k nejvýhodnějšímu výstupnímu stanoviš- 
ti (14), kde se vydrápejte na břeh. Po- 
řádně se nadechněte - čeká vás výstup 
po kolících směrem vzhůru. Na tento ú- 
kol je nejvhodnější člověk. Jednotlivé 
dřevěné stupínky jsou pro něj od sebe 
celkem v optimální vzdálenosti. Skákejte 
tedy z jednoho kolíku na druhý a občas 
trochu sklopte zrak, abyste se ujistili 
o správnosti svého příštího kroku. Trasa 
se dvakrát lomí. Při prvním lomu si musí- 
te dát pozor pouze na příliš velký skok. 
Překonání lomu výše položeného je da- 
leko obtížnější. Pohledem dolů se řádně 
ujistěte o pozici dalšího kolíku. Mějte na 
paměti, že pád z větší výšky je pro vás 
smrtelný. Vstupte do menšího jeskyňo- 
vého systému. Najděte tady mrtvolu 
Kennetha (15) a prohledejte ji. Seberte 
mu obrázek jeho dívky a vhodně s ním 
mrštěte o zeď. A vida co se nestalo. Po 
rozbití obrázku se na zemi objevil Ken- 
neth's charm. Nasaďte si tento talisman 
- celkem dobře vás ochrání. Seskočte na 
dřevěnou plošinu nad řekou, lépe řečeno 


spíše na ni spadněte. Skok daleký by pro 
vás v tuto chvíli skončil mrazivou vodou 
řeky a smrtí. Dojděte na okraj ze dřeva 
vytvořené cesty, odkud budete nuceni 
skočit na druhý břeh (16). Skok chce tro- 
chu cviku, běh, správný odraz a k zaho- 
zení není ani ještěrčí podoba. Po chvíli 
chůze narazíte na bídně vypadajícího 
Baccatu (17), který vás instruuje zachrá- 
nit kouzelnici Dawn. Vyslechněte si od 
něj ještě další informace a vstupte do Ci- 
tadely (18)! 


THE CITADEL > 

Citadela je zamořena nestvůrami zva- 
nými Ruloi. Tyto potvory se velice rychle 
pohybují, létají a užívají vyspělejší formy 
růžové magie. Proti růžové kouli, která 
kolem vás vytvoří určitý kruh stejné bar- 
vy, není bohužel žádné obrany. Jiné je to 
ovšem s růžovými sloupky. Ty nejsou ni- 
jak vázány na vaši osobu a lze se jim 
snadno vyhýbat. Pokud však vstoupíte 
na místo jejich existence, začnete být ve- 
lice rychle zbavování svého života. Pa- 
matujte se, že Ruloiové jsou na dálku ob- 
tížně zasáhnutelní, velice životaschopní 
a nebezpeční nepřátelé. Ruloie budete 
muset v citadele všechny zabít. Před jed- 
notlivcema rozhodně neutíkejte, jděte 
naopak tvrdě po nich. Na více jak dvou- 
člennou skupinu neútočte přímo, ale 
snažte se raději jednotlivé její členy po- 
stupně odlákat někam stranou. Vzhle- 
dem k vysoké mobilitě těchto nestvůr 
jsem jejich pozici na mapu nezanesl. 

Podobně jako v ruinách se i v citadele 
setkáte se skleněnými koulemi na pod- 
stavci. Taktéž zde vám jejich zažehnutí 
umožní další postup nebo odkrytí skrýše. 
V Dracoid Ruins jste na ně ovšem museli 
sesílat Spark, zde pro aktivaci stačí pou- 
hé kliknutí. 


Ha, zavřela se za vámi brána. Vydejte 
se tedy cestou vpřed. Hned u prvních 
dveřích (1) se setkáte s Ruloiem. Po je- 
ho smrti klikněte na skleněnou kouli na 
podstavci a projděte do následující míst- 
nosti (2). Další Ruloivé a jedna neaktivo- 
Vaná koule čekající na váš klik. Místnost 
vpravo nese velice příznačný název Egg 
Chamber. Jakmile vstoupíte, zasáhněte 
světlo u stropu místnosti. Následkem to- 
ho zmizí od vajec všechna kyselina 
a všechna se rozbijí. V bazénku s rozbi- 
tými vejci (3) se nachází Halbert Bastion, 
Crossbow Myriad a Coward's Target shi- 
eld. Dojděte na druhou stranu místnosti 
a klikněte na kouli. Nyní se vydejte dru- 
hým směrem. Ve výtahu (4) klikněte na 
další kouli. Opusťte výtahovou plošinu 
východem v nižším patře a začínejte se 
mít řádně na pozoru. Uvnitř velkého vol- 
ného prostranství je Ruloiů zhruba de- 
set. Snažte se při souboji s nimi řídit po- 
známkou'na začátku této sekce. Po smr- 
ti všech zúčastněných létajících nestvůr 
se už v klidu pusťte do prohledávání. Po- 
kud zaútočíte na krystaly (5), kterých je 
v této oblasti hafo, změní se na Rainbow 
Sulfite. Je zde také roztroušeno několik 
plošin, které se vysunou vždy po kliknutí 
na kouli na podstavci. Na jedné z nich (6) 
naleznete 5x Brook Flounder a 8x Lam- 
plight Eggs. Na další (7) leží Gargonite 


Nodules a Mandrake Root. Nejlepší plo- 
šina (8) ze sebe poskytne 3x Lightening 
Crystal, 3x Fire Crystal, 10x Dra- 
gon's Blood, 5x Vell's Fruit a mnoho Sto- 
ne Cube. A aby toho nebylo dost, je na ní 
také 3x Stroke dagger. Další (10) na so- 
bě skýtá několikrát Silverleaf a Tar Cry- 
stal. Poslední z výsuvných plošin (11) 
obsahuje 7x Venom Sac a stejný počet |- 
ronwood Sap. Neopomeňte kliknout na 
skleněnou kouli na podstavci skrytou za 
sloupem (9). Po kliknutí na kouli (72) se 
aktivují obranné mechanismy, vyletí proti 
vám Ruloi a otevře se cesta vedoucí k te- 
leportéru. Nyní se přemístěte. Ne však 
k Dawn, ale k uvězněným ženám. Tele- 
portační plošinou je zlaté místo obklope- 
né kyselinou (73). Sekněte do cely 
a stiskněte tlačítko. Pokud ženy nebudou 
chtít odejít, vyskytuje se v citadele ještě 
nezabitý Ruloi. Až budou všichni létavci 
na věčnosti a ženy konečně venku z vě- 
zení, tak si přejděte k růžovým plošin- 
kám vedoucím směrem vzhůru (74). Bu- 
dete po nich muset vyskákat nahoru. Ne- 


nesnažte vést přímo z jedné plošinky na 
druhou, ale vždy se meziskokem dostaň- 
te do výše položeného výklenku ve zdi. 
Na náhorní plošině byste měli vidět po- 
stupně vznikající a hned zase mizící 
most do centra citadely. Ten se začne 
objevovat, když je vystřelen výboj, a po 
několika vteřinách zase zmizí. Změňte 
se v ještěrku a připravte se před most. 
Jakmile se objeví, ihned po něm přeběh- 
něte na druhou stranu. Na druhé straně 
na sebe vezměte opět lidskou podobu 
a vstupte do nejvnitřnější části citadely. 
Shlédnete video, ve kterém první z Beli- 
alových klonů bojuje proti několika Ruloi 
a nakonec je všechny zabije. Po neúspě- 
chu létavých potvor přichází řada na vás. 
Souboj s tímto pavoukoidním stvořením 
není příliš obtížný. Když vám po souboji 
začne nekontrolovatelně klesat zdraví, 
změňte se na ještěrku a hned zpět na 
člověka. Problém by se měl vyřešit. O- 
tevřete si dveře do svatyně s Dreamsto- 
nem. Napravo od kamene snů je podsta- 
vec zlepšující zbraně (15). Položte do něj 
postupně Thohan's Great sword a Great 
sword Firestorm. Prvně jmenovaný meč 
se vylepší na Enchanted Thohan's Great 
sword, ze druhého se stane Great sword 
Darkstorm. Nyní si už konečně vezměte 
Dreamstone (16) a stoupněte si na pod- 
stavec (17). Ocitáte se u východu z cita- 
dely. Jděte zpět k centru a vyzkoušejte 
teleportér k Dawn (18). Do prohlubně ve 


zdi vedle cely vložte Dreamstone a naše 
milá Dawn je na svobodě. Za váš skutek 
vám daruje kouzlo přeměny do bestie. 
Naučte se ho. Vezměte si Dreamstone 
zpět a opusťte vězení. Vystupte po točité 
cestě nahoru do místa u vrcholu sloupu 
(19). Zde využijte další teleportační plo- 
šiny. Jste opět u východu z citadely. Za- 
suňte Dreamstone na správné místo 
vedle brány (20), uložte si ho zpět do in- 
ventoráře a opusťte lokaci The Citadel. 


CLAW MOUNTAINS 8 SAVAGE 
JUNGLE « 

Musíte se dostat pryč z hor. Dojděte 
zpět k řece a stoupněte si na konstrukci 
nad ní. Počkejte si na ledovou kru. Až 
připluje pod vás, naskočte si na ni. Ces- 
ta po řece nepotrvá dlouho. Na vhodném 
místě k výsadku na břeh (14) kru oka- 
mžitě opusťte. Vyskákejte po jednotli- 
vých kolících nahoru na ledovec, Pokra- 
čujte dále ve svém návratu do Savage 
Jungle. Když budete procházet kolem ú- 
zemí, kde jste kdysi zabili kočkovitého 
tvora, raději se zneviditelněte. Je totiž 
Vysoce pravděpodobné, že tu narazíte 
na další exemplář tohoto druhu. Přejděte 
přes táhlý ledový most, abyste se nako- 
nec dostali až k východu z Claw Moun- 
tains (1). V Savage Jungle sejděte dolů 
ze svahu a zastavte se až u řeky. Nyní 
máte před sebou malý arkádový oříšek. 
Potřebujete přeskočit z jednoho břehu 
na druhý (18). Nemáte přitom k dobru 
ani centimetr výškového rozdílu. Trans- 
formujte se do podoby ještěrky, rozběh- 
něte se a skočte směrem k tunelu na 
druhé straně. Měli byste to hravě zvlád- 
nout. Nyní zamiřte do Huline Temple (3). 
Zátarasu, která vám brání ve vstupu do 
kostela, odstraníte vložením Dreamstonu 
do otvoru na jejím vrchu. Uložte si Drea- 
mstone zpět k sobě a vstupte do kostela. 


HULINE TEMPLE A 
Otevřete si zlaté dveře (1). Tělo tvora, 
kterého jste potkali před kostelem, pře- 
táhněte do vedlejší místnosti. Teď jděte 
do prostoru v severní části svatyně (2), 
kde si vezměte Crystal Shard. Až sebe- 


rete krystal, povšimněte si kamenné 
desky podpírané šesti sloupy (3). Po- 
stavte se mimo tento útvar a začněte 
jednotlivé sloupy podsekávat. Stačí zničit 
tři podpěry, aby se deska s rachotem se- 
sunula k žemi. Teď jste právě vzali pa- 
voukům možnost probourat se na povrch 
chatrnou podlahou nalézající se pod 
deskou. Vyjděte ven ze dveří. V následu- 
jící místnosti si ze země vezměte Poison 
Paint a Aloe (4). Vraťte se k mrtvému tě- 
lu staříka. Do levé z misek (při pohledu 
zády k východu do džungle) vložte Aloe, 
do pravé dejte Poison Paint. Mrtvé mod- 
ré stvoření odtáhněte na vysunutý kvádr 
(5). Tělo po několika vteřinách za dopro- 
vodu Sparku zmizí. Stiskněte tlačítko 
u vchodu do místnosti (6), vyroste před 
vámi strom léčivého Aloe. Pod postelemi 
(7) je ukryt Lightening Crystal a také Pla- 
te mail Breatplate. Na podlaze kuchyně 
se nalézá dýka. Severní zdí (8) se sem 
probourá pavouk. Projděte novou cestou 
do oblasti, která je osminohými nestvůra- 
mi přímo zamořena (9). Pobít je všechny 
snad ani není možné. Já jsem však na 
nich trénoval alespoň své bojové schop- 
nosti. V pravé části první podzemní míst- 
nosti se nalézají tři otevřené sarkofágy. 
V nejbližším z nich (10) je flétna ne ne- 
podobná totemu z bratra Juliana. Seber- 
te ji. Napravo života zbaveného těla (11) 
se stiskněte tlačítko. Zabitý nešťastník 
bude rozemlet na kousky. Přetáhněte 
krabici za zádi první mašiny na pás stro- 
je druhého (12). Až se krabice dostane 
na konec pásu, vezměte si zpoza druhé- 
ho stroje sošku. Pokračujte chodbou dál 
směrem nahoru. Stiskněte spínač na 
pravé straně (13). Vystupte vzhůru po 
schodech vedoucích do ložnice. Pře- 
měňte se do podoby ještěrky a projděte 
tunýlkem za postelí (714). Hned u vchodu 
do tunelu stiskněte tlačítko. Pár metrů o- 
podál (15) klikněte na tlačítko další 
a vstupte do knihovny. Na vrchu knihov- 
ničky leží Ancient Magic Stone. Chcete-li 
ho sebrat, poskládejte na sebe dvě sto- 
ličky. Kliknutí na knoflík na zdi (16), vám 
otevře dveře do místnosti se soškami. 


BRNĚNÍ 


Brnění Ochrana Další vlastnosti 

Burnt mail 8 

Mail shirt 20 

Plate mail Breastplate 30 

Reflective plate mail 30  Odvrací kouzla 

Obsidian chain mail 40 

Dragonscale armor 50 

Štít Ochrana Další vlastnosti 

Cowardďs Target shiéld Neviditelnost 

Stone bracers -34 

Bracers of Dead Hovoří s mrtvými 

Bracers of Valor Dovolují vám bezpečně nosit Traitor 
Damaged Orc shield 1 

Orc shield 4 

Gargoyle bracers 5 

Shield 5 

Death stroke 10 

Dragonfire bracers 15. Redukují zranění způsobené ohněm 
Fire shield 15 Redukují zranění způsobené ohněm 
Speciální Ochrana Další vlastnosti 

Coco's cap Budete budit dojem spícího 
Gauntlens of Might +5 Síla 

Helin's ring Zvyšuje rychlost útoku v nelidské podobě 
Ring of Regeneration Postupné uzdravování; Zemřete-li, oživí vás 
Ivory chip Zvyšuje množství vaší many 


Stone cobra 
Ring of Drake Fire 


Kenneth's girl 2+1 Síla 

Bezoar ring 5 

Dragon gem 10 

Greater Bezoar ring 10. Zvyšuje rychlost útoku v podobě ještěrky 
Dragonscale gauntlets 20 


Kenneth's charm 30 +10 Síla 


Vložte vaši sošku do prázdné schránky 
(17) a po vysunutí podstavce si vezměte 
druhý Crystal Shard. Do každé ze zla- 
tých levitujících misek.(18) umístěte po 
jednom Crystal Shardu. Nyní přistupte 
ke sloupu (19) a na otvor v něm aplikujte 
Dreamstone. Kámen snů si opět uložte 
a po objevšivších se schodech vystou- 
pejte nahoru (20). Váš zrak by teď měl vi- 
dět troje dveře do mimoprostorových lo- 
kací kostela (21). Nemělo by záležet na 
pořadí, v jakém vstoupíte do jednotlivých 
dveří. Shodněme se, že budeme postu- 
povat zleva doprava. Po vstupu do dveří 
se podívejte na druhou stranu. Právě 
tam se musíte dostat. Cesta přes úzké 
a přerušované cesty nebude úplně nejt- 
riviálnější. Nejsnadnější je stisknout spí- 
nač napravo od vás. Důsledkem stlačení 
spínače je navýšení cesty napravo. Celý 
úkol se tím o něco zjednoduší. Stále ješ- 
tě ovšem budete muset skákat přes růz- 
ná prázdná místa mezi jednotlivými ces- 
tami. Po zdolání první haly pokračujte 
v cestě dál po nepříliš široké stezce dru- 
hou místností. Vaši zdejší návštěvu oživí 
ohnivé koule a výboje blesku. Na konci 
stezky leží před soškou člena kmene 
Wild Ones tři svitky. Po sebrání svitků si 
vezměte také zpodobnění člena kmene. 
Ihned se přemístíte zpět před trojici dve- 
ří (21). Teď navštívíme prostřední z mi- 
moprostorových lokací. Zde musíte stisk- 
nout všechna čtyři tlačítka na zdi haly. 
Stlačit je však můžete pouze v případě, 
že se k nim vyzdvihne podlaha. Na mís- 
to ale vnášejí určitou nerovnováhu zelení 
ptáčkové. Právě oni ve větší míře určují, 
na kterou stranu se podlaha nahne. Vy 
můžete buď pasivně čekat na správný 
náklon, nebo vzít situaci pevně do rukou. 
Volba druhé z předešlých možností zna- 
mená pozabíjet všechny zelené potvůr- 
ky, které se zde vyskytují. Jejich mrtvá 
tělíčka si pak na podlahu přetáhněte 
podle potřeby tak, abyste získali potřeb- 
ný náklon. Po stisku všech tlačítek se 
podlaha konečně normálně usadí. Vám 
se otevře cesta dál. Před postavcem leží 
několik kusů Stroke dagger, za ním jsou 
vlevo Gargonite Nodules a vpravo pak 
Amber. Vezměte si z podstavce další 
sošku příslušníka Wild Ones. Tento čin 
vás přenesl znovu před známý soubor 
dveří (21). Jděte nyní do dveří pravých. 
Jsou totiž z dané trojice poslední nepro- 
bádané. V hale za nimi jsou tři úzké stez- 
ky. Každá cestička je zakončena tlačít- 


Díky ní se ve vodě potápíte pomaleji 
Ze Sparku se stává Fireball 


kem a v jednom úseku na ní hoří také o- 
heň. Nejsnažší je ohněm rychle proběh- 
nout. Můžete ho ale také na chvíli od- 
stranit z cesty. Stačí seslat kouzlo Mist of 
Doom na zelený glób uvnitř plamenů. 
Stisk všech tří tlačítek by měl spustit 
most do dříve nedostupné části místnos- 
ti. Odhrňte tapiserii za podstavcem 
a klikněte na zadní stěnu. Z výklenku si 
vezměte Noble Valkyrie crossbow. Ně- 
kde poblíž se nachází také další ze svit- 
ků kombinace. Zmocněte se nyní již třetí 
a zároveň poslední sošky kočičího člena 
Wild Ones. Po teleportaci už nechoďte 
více do žádného mimoprostorového mís- 
ta, ale vydejte se normální cestou vpřed. 
Do výklenku (22) zasuňte flétnu sebra- 
nou ze sarkofágu a přejděte po kamenné 
podlaze dál. Ostře nabroušeným nožům 
se vyhněte. průchodem tajnou chodbou 
(23). Až opustíte tajnou chodbu, snažte 
se co nejrychleji doběhnout za zelená 
tlačítka (24). Nebezpečí, které má tvar 
velkého balvanu, se zbavíte stiskem o- 
bou dvou zelených knoflíků. Nerozhlížej- 
te se však moc dlouho. Radši rychle pro- 
jděte nedalekými dveřmi (25). Zavřou-li 
se před vámi, nezbývá vám nic jiného 
než opatrnými kroky přejít po římse ko- 
lem nich. Otvor v každém ze tří sloupků 
(26) zaplňte vždy jednou soškou přísluš- 
níka Wild Ones. Vytvoří se pro vás cesta 
dál. Když na dřevěnou lávku (27) vstou- 
píte v lidské podobě, trochu pod vámi po- 
klesne. Přeměňte se v bestii a zkuste se 
na lávku postavit znovu. Jelikož jste nyní 
daleko mohutnější, lávka už neudrží vaši 
hmotnost a začne se pohybovat směrem 
dolů. Dole (28) na vás čeká další, již vy- 
dařenější klon Beliala. Pohovořte Si 
s ním a pak ho v souboji zbavte života. 
Když úspěšně ukončíte jeho fukčnost, 
vstupte do Chamber of Voices. Zde do 
sloupku zasuňte Dreamstone. V úchvat- 
né cinematické sekvence budete svědky 
znovuobjevení bájného města Pradáv- 
ných. Je opravdu skvostná. >>> 


CITY OF THE ANCIENTS A 
Město Pradávných je téměř bez živo- 
ta. Jedinou výjimku tvoří zdejší druh ne- 
stvůr. Ten se sem dostal nejspíše z moře. 
Jedná se o stvoření plazivá, malá a sliz- 
ká. V lidské podobě je nemilosrdně likvi- 
dujte, jinak se před nimi spíše ukrývejte. 
Nastupte si do výtahu a sjeďte z výšin 


města na pozemskou úroveň (1). Vyhle- 
dejte místnost s kalichem (2). Pokud do 
něj vložíte Mandrake Root, budete pře- 
místění na místo s mnoha svitky. Věci si 
zde nabírejte co nejrychleji. Po určitém 
krátkém časovém úseku budete totiž au- 
tomaticky přenesení zpět. Vaším úkolem 
je teď nashromáždit čtyři Ivory chipy. 
Jděte k fontáně (3) a zmrazte všechny tři 
její proudy. Měnit vodu na led můžete po- 
mocí zbraní Great axe Blizzard, Long 
bow Shard nebo předmětu Ice Seed 
z Claw Mountains. Pokud nic ze sezna- 
mu nemáte, podívejte se do části návodu 
popisující místnost transmutace (20). 
Krychli přesuňte na zvýšenou dlaždici 
(zatížíte ji tím) a sejděte po schodech do- 
lů. Také ve sklepení (4) zatižte zvýšenou 
dlaždici krychlí. Přes krabici skočte na 
vyvýšené místo. Přejděte přes něj a na 
druhé straně zase seskočte. Třetí kostku 
si přisuňte co nejblíže výškovému scho- 


9 en bo) 


du. Jděte po schodech nahoru, seberte 
potvůrce Ivory chip a rychle běžte zpět 
k východu na ulici. Snižující se strop by 
pro váš život mohl totiž znamenat stop. 
Opustte zamrzlou fontánkou a přejděte 
si do místnosti s dalším čipem (5). Pokud 
jste náhodou v podobě ještěrky, vezmě- 
te na sebe vzhled někoho jiného. Nic ne- 
dbejte na prázdnotu pod vámi a namiřte 
si to přímo k dalšímu Ivory chipu. Jak 
máte právě možnost vidět, nikam jste ne- 
spadli. Objevil se pod vámi kouzelný 
most. Další potvůrce seberte druhý čip 
a vraťte se zpět na ulici. Nyní pokračujte 
směrem k severozápadní věži. Před ní 
se ovšem nalézá malé bludiště plné růz- 
ných pohybujících se bariér. Ty se větši- 
nou posouvají ve vertikálním směru 
a v jisté konstelaci vám zabraňují v prů- 
chodu. Tomu se musí učinit přítrž. Zničte 
svou zbraní levitující cihlu (6). Na ohni- 
vou kouli (7) sešlete kouzlo Mist od Do- 
om první úrovně. Bílou kouli (8) zneškod- 
něte sesláním Sparku třetí úrovně. 
Procedura zvýšení věže: Před vstu- 
pem na schody si můžete vzít Storm 
Crystal (n-1). Vyjděte po schodech na- 
horu do věže. Bezodrazným zrcadlem 
protlačte obraz a ihned ho sami násle- 
dujte. Po teleportaci do příslušného pro- 


tějšku věže (n) přesuňte obraz do otvoru 
v podlaze. Dojděte do centrálního pro- 


stranství. Zde nalezněte levitují kouli 
(jsou celkem čtyři možnosti - postupně 
všechny vyčerpáte) a klikněte na ni. Pak 
se skrz bezodrazné zrcadlo věže vašeho 
příchodu (n) přemístěte zpět do města. 
Abych výše uvedený obsah procedury 
nemusel stále znova uvádět, tak v násle- 
dujícím textu napíšu pouze Procedura 
zvýšení věže (číslo). Číslo v závorce ko- 
responduje s numerickým údajem na 
mapě. Označuje věž, ve které se po te- 
leportaci z města ocitnete. Právě toto 
číslo si dosaďte za proměnnou n v zá- 
vorkách popisu procedury.Věž ve městě 
je označena vždy číslem o jedničku niž- 
ším. Doufám, že je to nyní již jasné. 
Procedura zvýšení věže (10). Teď se 
vraťte zpět do středu města. Jděte si od 
potvůrky vzít třetí Ivory chip (11). Až ho 
převezmete, urychleně se dostaňte na ú- 
roveň ulic města. Místnost s vykradeným 
čipem se totiž začne velice rychle zapla- 
vovat! Na nedalekém místě (12) zmrazte 
a rozsekejte vodu z další fontánky. Vez- 
měte si čtvrtý Ivory chip. Nasměrujte 
svoje kroky k neobvykle vypadajícímu 
podstavci (13). Nestojí na něm socha bo- 
ha, ale zlatá mříž. Vsuňte do něj Ivory 
chip a počkejte si na vytvoření Fireballu. 
Pak si vezměte čip zpět a rychle běžte 
do místnosti s nedostupnými stříbrnými 
rostlinami (14). Ohnivá koule, která sem 
přiletí, vyzvedne na chvíli podlahu ze dna 
místnosti nahoru. Využijte toho a rychle 
si jděte utrhnout jeden list Silverleafu. 
Moc se však neloudejte. Podlaha se po 
chvíli zase sesune zpět. Jeden list Sil- 
verleafu budete ve městě rozhodně po- 
třebovat. Pozorný hráč/čtenář by měl mít 
jeden kousek schovaný z Dracoid Ceme- 
tery, někdo jiný ale třeba už ne. V míst- 
nosti nedaleko odtud (15) byla dříve le- 
dová zábrana. Fireball ze zlaté mříže ji 
však kvalitně odstranil. Zadní část míst- 
nosti si otevřete kliknutím na pero. Vez- 
měte si pohozený Speaking Stone. Další 
dveře se otevřou až po zasazení Ivory 
chipu do otvoru na zdi vedle nich. Za ni- 
mi se ukrývá Skeleton's key známý 
z Draraclova muzea. Je možná, že ho 
máte ještě schovaný. Tento klíč vám o- 
tevře všechny zamčené dveře, které se 
na tomto místě ještě nacházejí. Dveře o- 
demknutelné trojúhelníkovitým klíčem za 
sebou vždy ukrývají nějaký předmět. 
Jedná se většinou o něco, na co jste bě- 
hem svého putování již někde narazili. 
Před odchodem z tohoto místa si neza- 
pomeňte vzít Ivory chip zpět. Jděte smě- 
rem k jihozápadní věži. Všechny čtyři |- 
vory chipy zasuňte na svá místa (16). 
Pak projděte dál. Procedura zvýšení vě- 
že (18). Nyní si přejděte k hlavní městské 
fontáně (19). Zmrazte vodní kulovitý ú- 


tvar vznášející se nad fontánou a zaútoč- 
te na něj. Díky vašemu činu se znovu za- 
plavilo vyschlé koryto řeky a voda se do- 
stala do 3. a 4. věže. Bez ní jsou tyto lo- 
kace nevyřešitelné. V jedné budově 
města (20) se nalézají tři dvojice před- 
mětů a jeden podstavec. Jedná se dvoji- 


ce následující: Fire Crystal — Ice Seed; 
Ancient Magic Stone — Ring of Regene- 
ration; Lightening Crystal — Stone Cube. 
Pokud na podstavec položíte jeden před- 
mět z dvojice, změní se na v předmět 
druhý (20). Můžete si zde udělat např. 
nějaké prsteny regenerace -celkem se 
hodí. Předměty ve výklencích si samo- 
zřejmě můžete vzít. Dávejte si však po- 
zor. Jděte do jihovýchodní věže. Pře- 
skočte přes vodu a na břehu (21) si natr- 
hejte několik kusů ingredience Black Li- 
chin. Projděte skrz jednotlivé dveře až 
k velké olejové louži (22). Průchod je 
ovšem možný vždy pouze přes jediné 
dveře. Ty správné dveře by na mé mapě 
města měla označovat vždy žlutá šipka. 
Na olej z dálky sešlete Spark čtvrté ú- 
rovně a rychle začněte prchat pryč. Nej- 
dříve proběhněte postupně čtyřmi dveř- 
mi, nakonec skočte přes vodu. Pokud se 
vám to povedlo, nemáte se v City of the 
Ancients užčeho obývat. Procedura zvý- 
šení věže (24). Přejděte si nyní k věži se- 
verovýchodní. Nacházejí se zde pěstitel- 
ská místa (25). Do skleněné pyramidy na 
centrálním pěstitelském prostoru zasad- 
te Silverleaf. Teď klikněte na přesýpací 
hodiny. List Silverleafu vyrost v rostlinu, 
která probourala skleněnou pyramidu. 
Vám se tím umožnila cesta k věži. V dal- 
ších pěstitelských kójích můžete zkusit 
pěstovat jiné rostliny - Aloe apod. Vždy 
jen stačí kliknout na hodiny a hned mů- 
žete sklízet. Procedura zvýšení věže 
(27). Po návratu do města jděte do úpl- 
ného centra (28). Měla by se zde nyní 
nacházet pátá, nově utvořená věž. Se- 
šlete na její vchod Spark a pak vstupte 
dovnitř. Z městské věže jste se telepor- 
tovali do věže skutečné. Očekává vás 
souboj s předposledním klonem Beliala 
(28). Po smrti této kopie se však můžete 
těšit až na verzi finální. Poslední klon 
místo vás totiž zabije Baccata. Vstupte 
do Mantle of the Ancients (29). Povlak 
Pradávných vás zbaví prokletí a umožní 
vám stálý přístup k páté úrovni magie. 
Teleportujte se zpět do hlavní části měs- 
ta. V poslední neprobádané městské bu- 
dově (30) zažehněte postupně všechny 
skleněné glóby na podstavci. Z postran- 
ní místnosti (31) si vezměte předmět 
zvaný Jeweled Scarab. Skočte do fontá- 
ny k drakovi (32) a sekněte do něj. Vyte- 
če z něj krev a pro vás se na chvíli otev- 
ře cesta do podzemních jeskyní. Nevá- 
hejte, vyskočte ven z fontány a vydejte 
se vstříc Subterranean Caverns. 


SUBTERRANEAN CAVERNS « 

V jeskyních je velké množstí známých 
zeleno-černých pavouků. Ti jsou však 
pro vás nyní celkem neškodní, a tak se 
na ně vůbec neohlížejte. Pokud je ovšem 
budete zabíjet, začnou se zde objevovat 
pavouci hnědí. To už je daleko těžší kali- 
br. Proto se obyčejným pavoukům vyhý- 
bejte a neustále běžte. Vše by pak mělo 
probíhat bez problému. 

Pro případnou zpětnou teleportaci do 
City of the Ancients můžete použít tele- 
portér (71). Ten ovšem musíte nejdříve ak- 
tivovat. Učiníte tak sesláním Sparku na 
všechny čtyří krystaly okolo něj. Běžte 
do místnosti, ve které ze stropy visí sliz- 
ké líhňovité chlopně (3) známé z intra 
hry. Cestou možná narazíte na místo, 
kde pavouci vylézají ze země (2). V jes- 
kyni s chlopněmi lokalizujte gigantické, 
od podlahy ke stropu vedoucí vláknité 
struktury (4). Nic neváhejte, na odpor ne- 
dbejte a svojí zbraní se skrz ně k orga- 
nické jámě prosekejte. Hup do ní! Měli 
byste se nacházet v části jeskyně s vy- 
soce omezenou možností pohybu. Jděte 
vpravo, sekněte do blány a projděte dál. 
V následující místnosti sekněte znovu. 
Přijde sem potvůrka, která napáchanou 
škodu napraví. Vám se nyní otevřela ces- 
ta směrem k Belialově laboratoři. Teď 
zbývá už pouze prosekat si cestu bloko- 
vanou dalšími gig. vláknitý strukturami 
a vstoupit do laboratoře. 


BELIAUS LABORATORY v 
V Belialově laboratoři se budete často 
brodit potůčky různých pochybných ka- 
palin, které neustále odčerpávají vaše 
magické rezervy. Nenechte se tím zlomit, 
není proti tomu bohužel žádné obrany. 


V potůčcích zelené kapaliny se také 
vyskytují nestvůry. Ty mi svým charakte- 
rem asi nejvíce připomínají krokodýly. 
V lidské podobě se jich však moc nemu- 
síte obávat. Jejich smrt si žádá jen něko- 
lik málo ran mečem. 

Hned na začátku budete svědky boje 
na život a na smrt mezi Baccatou a po- 
sledním klonem Beliala (71). Souboj bo- 
hužel skončí smrtí obou aktérů, Baccata 
vám však ještě před svým odchodem na 
věčnost předá Belial's Horn. Tento roh je 
jedinou zbraní, která je schopna zranit 
Beliala. Opovažte se ho ztratit! Dojděte 
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ke krvavému bazénku (2). Rovnýma no- 
hama do něj skočte. Přikrčte se, zaútoč- 
te na mříže přehrazující kanál a přeměň- 
te se v ještěrku. Proběhněte uvolněnou 
cestou. Na rozcestí se dejte vlevo - ne- 
nechte se zmást mojí mapou. Z důvodů 
čistě prostorových jsem byl nucen první 
část mapy Layer 2 zrcadlově převrátit 
a posunout směrem dolů. Doběhněte až 
na břeh řeky pochybného obsahu (3). 
Vezměte na sebe opět lidskou podobu 
a lukem zasáhněte postupně všechny tři 
páky na druhé straně (4). Přeběhněte 
přes řeku zelené kapaliny na druhý břeh. 
Ve vaší cestě pokračujte až na další roz- 
cestí (5). Zabočte opět doleva. Jděte dál, 
směrem k propasti (6). Stiskněte tlačítko 
na pravé stěně a vstupte na kamenný 
most. Zde si můžete na chvíli vydech- 
nout a případně také načerpat ztracenou 
magickou energii. Nyní dojděte severní 
cestou před strmý sráz (7), po kterém se 
řine zelená tekutina dolů. Odtud byste 
měli být schopni celkem bezpečně se- 
skočit na nižší úroveň. Teď už jen rychle 
běžte k výstupnímu bazénku (8). Koneč- 
ně můžete vylézt pryč z té zelené břečky 
na starou dobrou kamennou podlahu. 
Jděte do místnosti, která je na vaší mapě 
označena jako Summoning Chamber 
(9). Měli by se tu nacházet celkem čtyři 
levitující lebky. Na každou z nich sešlete 
Mist of Doom první úrovně. V důsledku 
seslání kouzla se lebka vždy přemístí ke 
středovému kruhu. Až budou všechny 
čtyři lebky na svých místech, objeví se ve 
vyvolávacím kruhu Belialův imp. Tento 
tvor z vás možná bude při souboji vyrá- 
žet Ancient Magic Stony. Po vyhraném 
boji si kameny tedy nasbírejte nazpět. 
Mrtvolu impa přetáhněte na plošinu ve 
vedlejší místnosti (10). Snažte se při pře- 
tahování ifnpova těla vyvarovat šlápnutí 
do krvavého bazénku. V opačném přípa- 
dě z vás bludná světýlka opět odeberou 
téměř veškerou magenergii. Až učiníte 
vše výše uvedené, proskočte průrvou ve 
zdi. Po dlouhé cestě dolů se dostanete 
až před vstup do komnaty zrození. 


BIRTH CHAMBER A 

Před vstupní bránou (1) vás očekává 
Dawn. Vysvětlí vám, že jedině po před- 
časném probuzení Beliala k životu ho mů- 
žete zabít. Když přestane povídat, vytrvej- 
te ještě chvíli na místě a zhruba 3x na 
kouzelnici klikněte. Dawn by vám pak mě- 
la předat Ruby of Truth. Uložte si rubín 
a začněte mlátit do dveří. Vstupte už ko- 
nečně do komnaty zrození. Vyvarujte se 
zde rozhodně všech projevů agrese. Při- 
bližte se k odpornému uskupení ve středu 
místnosti (2) a sešlete na něj kouzlo Con- 
trol páté úrovně. Tento skutek právě pro- 
bral Beliala k životu (3). Je nyní ještě na- 
hý, neozbrojený a prostě nepřipravený na 
souboj s vámi. Po několika větách na uví- 


tanou vás zanechá třem svým impům a o- 
dejde. RYCHLOST je velice důležitá v té- 
to lokaci. Jednejte tedy co nejrychleji a ni- 
kdy neokounějte zbytečně dlouho. Smrt 
každého impa vám vždy poskytne Ancient 
Magic Stone. Zbavte tedy tyto červené 
stoupy jejich prohnilé duše života a pak 
následujte Beliala k řece života (4). Se- 
střelte generátory modrého světélkování 
nad řekou a přebroďte se na druhý břeh. 
O zábavu se zde postará několik dalších 
stoupů. V další místnosti (5) je menší pro- 
past a několik sloupů v ní. Plošiny se stá- 
le pohybují nahoru a dolu. Belial vás přilá- 
ká ke kraji zemské průrvy. Po krátkém roz- 
hovoru s vámi vyvolá obraz vaší zemřelé 
matky - Scotie. Jak jsem se již zmínil, Sco- 
tia není skutečná. Použijte na ni Ruby of 
Truth. Až zničíte iluzi matky, přeskákejte 
po sloupech na vzdálenější konec propas- 
ti. Když náhodou spadnete do propasti, 
nic se neděje. Stačí vylézt po schodech 
(6) zpět nahoru a pokusit se o úspěšný 
přeskok znovu. Následující síň obsahuje 
tři druhy různých pastí. Jednak jsou zde 
kamenné bloky, které se pohybují ve verti- 
kálním směru. Za druhé pak zdvihající se 
a klesající ohnivé oštěpy. A do třetice vše- 
ho dobrého i zlého ještě agresivně nala- 
děné ledové sloupy. Svojí zbraní rozsek- 
něte levitující kamennou cihlu nalevo od 
vás (7). Na blízkou bílou kouli (8), která se 
nachází za vámi, sešlete Spark 3. úrovně. 
Kouli červenou (9) zničte pomocí první ú- 
rovně zaklínadla Mist of Doom. Když už 
jsou všechny pasti vypnuté, prozradím 
vám vaši pozici. Nalézáte se v Belialově 
zbrojnici. Pokud jste byli dostatečně rychlí, 
mělo by zde pro vás zůstat několik pěk- 
ných věcí. Ve čtyřech rozích této místnos- 
ti se mohou nacházet následující kusy vý- 
zbroje: Dragonscale armor, Dragonscale 
bracers, Dragonscale gauntlets a Ring of 
Drake Fire. Pokud tu nějaká z výše uve- 
dených věcí chybí, stihl se jí už zmocnit 
Belial. Ve zbrojnici (10) Belial vykouzlí dal- 
ší iluziorní stvoření. Tentokráte je to sám 
velký Draracle. Použijte na něj Ruby of 
Truth a uložte si pozici. 


ŠPATNÝ KONEC: 

Počkejte si ve zbrojnici několik málo 
minut. Brzy přijde finální sekvence. Dou- 
fám, že destrukce v Belialově režii a po- 
dání pro vás není to pravé. Nahrajte si u- 
loženou pozici. 


DOBRÝ KONEC: 

Pokračujte v cestě dál. Jako zbraň si 
vezměte Belial's Horn. Začněte útočit na 
velkou zlatou bránu (171). Vstupte do aré- 
ny finálního souboje (12)! Jedno upozor- 
nění. Čím déle vám trvala cesta skrz 
Birth Chamber, tím bude závěrečný sou- 
boj obtížnější. Ptáte se jak zabít Beliala? 
Existuje jistě několik různých způsobů. 
Nejsnažší a nejjistější je podle mě ten 
následující. Držte se Belialovi co nejblíže 
u těla a vytrvale na něj útočte jeho ro- 
hem. On nebude moci příliš čarovat a vy 
máte z poloviny vyhráno. Jediná magie, 
která ho zraňuje, jsou kouzla páté úrov- 
ně (magie Pradávných). Ty jsou však 
pouze stejně účinná jako Belial's Horn. 
Magenergii si proto šetřete raději na 
kouzla léčivá, Ve středu každé ze čtyř 
stěn je místo, ze kterého vyletují kouzla 
„růžové magie“. Pozor si dávejte hlavně 
na růžové sloupky — kontakt s nimi je ve- 
lice bolestivý, V aréně se nachází také 
vyvolávací kruh (13). Na něm se formují 
impové. Budou vám trochu znepříjemňo- 
vat boj, ale stačí se jim pouze vyhýbat. 

Doufám, že porazit Beliala pro vás ne- 
bude problém a Lands of Lore II úspěš- 
ně dohrajete. Pak se můžete radovat 
z dobrého konce. Obsah finální sekven- 
ce vám však neprozradím ... snad jen 
něco málo. Závěrečné video se zabývá 
hlavně Lutherem, Dawn a Draraclem. 
I přes jeho krátkost se máte na co těšit! 


CESTA ZLA ANEB PROTI VŠEM 

Pozastavujete se nad některými pa- 
sážemi tohoto průvodce? Myslíte si, že 
hráče nabádám k přílišné mírumilovnost- 
ni? Určitě je na tom něco pravdy! Celé 
mé řešení je totiž koncipované pro klad- 
ného hrdinu. V určitých okamžicích hry 
je však možné zachovat se jinak. Lands 
of Lore II vám umožní také být tím špat- 
ným. Můžete se např. snažit zabít každé 
živé stvoření, zrazovat své přátele apod. 
Vaším darebným chováním se změní řa- 
da dialogů a filmových sekvencí. Ve hře 
je pro zlo celkem dost místa. Nedostatku 
nevinných duší se tedy obávat nemusíte. 
Velká část hry je sice shodná pro oba ty- 
py charakteru - na určitých místech se 
však sled událostí poněkud změní. Popí- 
ši vám nejpodstatnější rozdíly od uvede- 
ného řešení. 


SAVAGE JUNGLE 

Povahu vašeho charakteru nejspíše ur- 
čuje setkání s Wild Ones. Po příchodu do 
Savage Jungle všechny tři příslušníky 
kmene pozabíjejte. Nemějte slitování ani 
se strážcem stromu divokých. Naleznete 
u něj dva Runestony. Jeden z kamenů pře- 
neste k obličeji na kmeni stromu a vložte 
mu ho do úst. Otevře se vám vchod do 
vesnice Wild Ones. Jděte do šamanovi 
chatrče. Nazve vás bláznem a spolu se 


svými kmenovými kolegy na vás zaútočí. 
Radši se pořádně připravte. Souboj to ne- 
ní zrovna nejlehčí. Až se s.divochy vypořá- 
dáte, prohledejte šamanovo tělo. Má u se- 
be Crystal Shard, svitek kombinace a klíč 
od Dracoid Cemetery. Teď jděte na jih 
a pak na západ. Lokalizujte vydlabaný 
kmen kdysi mohutného stromu. Uvnitř něj 
se na vyvýšeném a nedostupném místě 
nalézá skrýš Wild Ones. Vyjděte po scho- 
dech nahoru k oltáři. Zapalte všech pět 
pochodní okolo něj. Využijte vytvořeného 
přístupu a jděte vzhůru ke dveřím do míst- 
nosti. Zamčeno! Nic se nebojte a použijte 
na dveře ukradený Crystal Shard. Zde si 
vezměte kouzlo přeměny:do ještěrky, Wild 
One Serum a Dagger of Empty Hand. Pů- 
tování po Dracoid Ruins a Dracoid Ceme- 
tery se ovšem ani jako záporňák nevyhne- 
te. Musíte totiž získat Silverleaf. 

Poblíž Huline Temple je budova Wild 
Ones. Díky vašim zabijáckým kouskům ji 
ovšem neměl kdo otevřít. Obejděte ji 
k její zadní zdi. Zaútočte na malou prů- 
rvu. Přeměňte se v ještěrku a projděte 
vzniklým otvorem dovnitř. Ve stavení se 
nachází několikrát Ancient Magic Stone, 
Guardian Orb a také kouzlo přeměny do 
lidské podoby. 


HULINE TEMPLE 

Jelikož už máte jeden Crystal Shard, 
nebudete muset procházet většinu této 
lokace. Vůbec se nemusíte zabývat tě- 
lem. mrtvého kněze. Člověk by skoro 
myslel, že se v Landsech zlo dokonce 
zvýhodňuje: Stačí si jen vyzvednout dru- 
hý Crystal Shard a doběhnout k sarkofá- 
gům v podzemí. Vezměte si flétnu a přes 
kuchyň běžte přímo do místnosti se dvě- 
ma zlatými levitujícími miskami. Umístěte 
do nich krystaly a pokračujte podle prů- 
vodce normálně dál. 


a začátku bych vám chtěl říct, 
že jestli jste dohráli FIFA: Road 
to the World Cup 98, můžete 
s klidem tuhle stránku přeskočit. 
Pokud jste však poprvé usedli k World 
Cup 98 nebo nepatříte mezi tuhé počíta- 


čové hráče, měl bych pro vás pár rad, se| 
kterými by jste si mohli vystačit. Celou 


hru jsem odehrál s klávesnicí, a proto se 
moje rady se budou vztahovat přede- 
vším kní. 


OVLÁDÁNÍ 

Nejdříve trochu „tlačítkologie“; zřejmě 
nejpoužívanější tlačítko ve hře je sprint W. 
Používáte ho když míč máte, ale i když ho 
má soupeř. Tlačítko S se používá pro při- 
hrávku nohou nebo hlavou a pro přepíná- 
ní hráčů. Směr přihrávky vždy musíte ur- 
čit pomocí kurzorových šipek a přihrávku 
hlavou získáte podržením tlačítka S (sa- 
Mmozřejmě musí být míč ve vzduchu). Po- 
kud před vámi stojí protihráč bránící výko- 
pu, přihrávejte písmenem E. Samotnou 
střelu umožňuje písm. D. Hlavičku dáte 
tehdy, když písmeno D podržíte. Posled- 
ním písmenem O nadskočíte při pokusu 
o skluz nebo tvrdě složíte protihráče k ze- 
mi (nedoporučuji používat, je-li přísný roz- 
hodčí). Pokud chcete, aby hráč střelil ne- 
bo přihrál aniž by zpracovával míč stisk- 
něte příslušné tlačítko ještě před tím, než 
se k němu míč dostane. Můžete také po- 


CITY OF THE ANCIENTS 
Hned jak v centrální věži města pora- 
zíte Belialův klon, objeví se zde Baccata. 
Bude se vás snažit zastavit před vstu- 
pem do Mantle of the Ancients. Až zem- 
ře, můžete si od něj vzít Serpent staff. 


BELIAUS LABORATORY 

Jelikož je Baccata vaší vinou už mrtvý, 
a tak nemůže zabít poslední klon Beliala. 
Co jste si navařili, to si také snězte. Beli- 
alův klon musíte teď v první místnosti la- 
boratoře zničit sami. Když tak učiníte, 
klon prohledejte a vezměte si Beli- 
al's Horn. 


BIRTH CHAMBER 
Před vchodem do komnaty zrození se 
objeví Dawn, aby zmařila vaše plány. Za 
účelem vašeho odzbrojení a smrti se vás 
pokusí svést. To jsou mi ale nápady. Mu- 
síte ji zabít! 


rou provedete stisknutím CtriMAlt + S. Po- 
mocí kombinace CtriMit + © nafilmujete 
faul. Různých fint docílíte i pomocí CtriMAlt 
+ kurzorové šipky. 

Pokud raději dáváte sólo góly, můžete 
při nejlehčí obtížnosti všechny své hráče 
poslat do obrany a do středního pásma. 
Při vyšších obtížnostech by jste měli své 
hráče po hřišti rovnoměrněji rozšířit. Po- 
kud hrajete proti horším týmům, vyplatí 
se vám často měnit rozestavení hráčů, 
lepší týmy toho však dokáží využít ve 
svůj vlastní prospěch. 


JAK NEJSNADNĚJI SKÓROVAT 

Máte-li v oblibě góly vzniklé při tvrdých 
útocích, postupujte podle následujících po- 
kynů. Jakmile dostanete míč, nechejte si 
tak čtyři hráče v obraně, dva ve středu 
a zbylé čtyři dejte do útoku. Samotné úto- 
ky veďte spíše po křídlech. Pomocí krat- 
ších přihrávek máte téměř zaručeno, že je- 
den z hráčů bude před prázdnou brankou. 


Na místě souboje se Scotií vás čekají 
pouze tři malí stoupové. S vaší matkou 
budete bojovat až v Belialově zbrojnici 
(nesetkáte se tu s Draraclem). Po Belialo- 
vě smrti se na bojišti objeví Draracle. Po- 
kusí se vás zabít také. Je mnohem snad- 
nějším soupeřem než Belial. Stačí. se 
pouze držet stále před ním a útočit na něj 
svými zbraněmi dokud nezemře. Ve finál- 
ní sekvenci se stanete novým ZLÝM bo- 
hem Lands of Lore! Tak se dobře bavte! 


PÁR RAD A POZNÁMEK: 

Všechny informace naleznete přímo 
v textu, který se ovšem bude číselně od- 
kazovat na místa vyznačená v mapě. Čí- 
selný odkaz se samozřejmě vždy vzta- 
huje k mapě popisované lokace. 

Při hraní této hry určitě zakusíte ne- 
dostatek místa v invetoráři, do kterého 
můžete umístit pouze 25 druhů věcí. Na 
extra pozici můžete mít zbraň pro boj na 


PK = : s n. 5 
imocí stejných tlačítek, s kombinací (PC) Můžete se také pokusit dát gól hla: 
Ctrl nebo Alt, provádět různé finty. vičkou. Přihrajte tlačítkem A svému 


1Asi nejužitečnější je rychlá klička, kte- 


hráči v pokutovém území a ještě než 
k němu míč doletí, držte tlačítko střelby 
na bránu. 

Gól pomocí dorážky dáte lehce, po- 
kud budete mít víc hráčů v útoku. Vy- 
střelte na brankáře co největší silou (drž- 
te déle písmeno D), když to vyrazí, pře- 
pněte se na hráče nejblíže míči, dosprin- 
tujte k němu a ihned vykopněte. 

Skórovat se dá lehce, když vběhnete 
do pokutového území se dvěma hráči. Při- 
hrajete tomu druhému, jím přihrajete ih- 
ned nazpět, čímž obvykle složíte brankáře 
a můžete vystřelit do prázdné brány. Když 
naběhnete stejným způsobem, počkáte si 
až po míči půjde brankář a pak přihrajete 
tomu druhému, je to také jistý gól. 

Celkem jednoduše dáte gól, pokud pro- 
kličkujete (např. Ctrl S) středem a než se po 
míči vrhne brankář stiskněte O. Pokud běží- 
te přesně, míč se do brány dokutálí sám. 
Můžete se také rychle uvolnit po křídle, pře- 
sprintovat pokutové území z jedné strany na 
druhou a těsně před jeho hranicí vystřelit. 


NAŠÍ 


dálku a na blízko, štít, brnění a dva po- 
mocné (vesměs magické) předměty. To 
však rozhodně nestačí na všechny věci 
hry, a proto budete muset občas svůj in- 
ventorář podrobit čistce. Předně vyha- 
zujte zbraně a brnění, které pro: jejich 
nízkou účinnost již nepoužíváte. S ostat 
ními předměty nakládejte podle vašeho 
uvážení — zbavujte se jich pouze v kraj- 
ním případě. Existuje ještě jeden malý 
podfuk pro nabytí místa. Abyste ho moh- 
li využít, je nutné mít všech standardních 
25 políček plných. Minimálně jednu z vě- 
cí musíte vlastnit vícekrát, Nyní si vez- 
měte do dlaně další předmět, který zatím 
nikam neodkládejte. Nalezněte libovol- 
nou statickou lokaci (např. centrum Huli- 
ne Village, Monastery, Kitiařino stavení 
apod.) a otevřete si zde okno inventorá- 
ře. Nyní klikněte předmětem drženým 
v ruce na věc, kterou máte u sebe více- 
krát. Váš předmět se pak objeví ve spe- 
ciálním odkládacím políčku. Tam můžete 
naskládat snad až devadesát devět věcí. 
Platí však pravidlo, že zpět do ruky mů- 
žete vzít vždy pouze nejsvrchnější polož- 
ku z odkládacího pole. Věci nemůžete do 
„skladu“ ukládat jinak, než výše uvede- 
ným postupem. 

Mám pro vás ještě jeden postřeh tý- 
kající se kouzlení. Pokud jste na to dopo- 
sud nepřišli sami, pak vězte, že délka 
stisku ikony kouzlení má svůj účel. Čím 
déle ikonku levým myšítkem tisknete, tím 
silnější kouzlo dané třídy se chystáte vy- 
volat. O kolik magenergie vás kouzlo pří 
seslání připraví můžete přehledně vidět 
na jejím ukazateli. Nesnažte se vyvolá- 
vat kouzla silnější, než na která vám sta- 
čí síly. 

Poslední rada zní: „Nezabíjejte ty, kte- 


„ řívám nejsou nepřátelsky nakloněni.“ 


SuperJohn 


GÓL Z ROHU 
Zmáčkněte písmeno E a s hráčem do- 
běhněte na místo, odkud se střílí penalty. 
$Vykopněte a pak držte písmeno D. Stej- 
iným způsobem se postavte na stejné 
místo, ale vykopněte písmenem A a pak 
idržte klávesu D. 


GÓL Z VOLNÉHO PŘÍMÉHO KOPU 
V BLÍZKOSTI BRÁNY 

Namiřte přes zeď do brány. Pomocí 
CtriAlt + Insert dejte míči takovou faleš, 
aby proletěl kolem zdi. Míč však nesmí 
proletět kolem zdi moc blízko, aby ho o- 
bránci nezastavili, ale ani příliš daleko, 
aby byl rychlejší. Faleš miřte tak, aby míč 
minul zeď opačnou stranou, než stojí 
brankář (nebude pro něho snadné míč 
chytit, protože ho přes zeď neuvidí). 

Můžete také zmáčknout písmeno E, 
postavit hráče do nejlepší pozice (obvy- 
kle vedle zdi) poté stiskněte písmeno 
E nebo D a držte klávesu D. 


JAK DOCÍLIT PENALTY 

Vběhněte do pokutového území a až 
se vám pokusí obránce vzít míč, stiskněte 
tlačítko Ctrl + S. Samotnou penaltu už 
dáte lehce, stačí obvykle kopat na opač- 
nou stranu brány, než je váš hráč otočený. 
No a to by vám mohlo prozatím stačit. | 
Jiří Jakovec 
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ok 1945, Druhá světová válka 

zuří po celém světě. A v Evropě 

se přetahují čtyři strany o moc 

nad Starým kontinentem — Ame- 
ričané, Němci, Italové a Francouzi. Ne- 
jen slavné vylodění v Normandii, ale 
i obsazení Berlína, byly součástí tohoto 
válečného období. A i vy se stáváte ko- 
lečkém v soukolí. Vy a vaše jednotka. Je 
teď na vás, která strana zvítězí. Hodně 
štěstí... 


UPOZORNĚNÍ: 

Veškeré rady budou pečlivě vybírány, 
z vojenské příručky „Co dělat, když se mi 
vaří můj zelený mozek“. Autor se od 
všech svých rad distancuje a pokud bu- 
de mít někdo po přečtení tohoto návodu 
jiný názor, může jej s ním později zkon- 
frontovat (a nemyslím tím férovku). 


A) ZBRANĚ 

Pokud zrovna doma nemáte knihov- 
ničku Naše vojsko, docela obstojně po- 
slouží malá encyklopedie zbraní střel- 
ných, vrhacích a jiných potřebných věcí, 
které vás budou provázet hrou. Informa- 
ce o nich obsahují zemi původu, druh 
a množství nábojů, dostřel, průraznost 
a druh střelby, sílu zbraně a malou po- 
známku, například do jaké skupiny střel- 
ných zbraní patří, kdy se zbraň používa- 
la atd... Tím bych tak mohla uzavřít tento 
bod. A všem „vojnuvychodivším“ se 
omlouvám, ale tato militantní zkušenost 
se mě bohužel netýká, brutální Nikita ta- 
ké nejsem (i když uznávám určité výho- 
dy, které by z toho vyplývaly), a tak mo- 
derním zbraním rozumím asi jako koza 
petrželi. 


B) MUŽSTVO 

Tak a dostali jsem se k volbě vašeho 
mužstva. Volba je zcela dobrovolná, má- 
te právo si vybrat kteréhokoli muže z 32 
možných, máte právo nevypovídat 
a jestliže cokoli řekne může to být použi- 
to proti vám ... ehm, to už jsem tak nějak 
jinde, zpátky k tématu. Celkem si jich 
můžete vybrat osm. S touto „bandou“ 
budete absolvovat epizody tak dlouho, 
dokud nepoumírají nebo je nevyměníte. 
Každý voják z nabídky má svou vlastní: 
složku, ve které jsou údaje o jeho vý- 
zbroji, výstroji, zdravotním stavu atd. Vý- 
běr je opravu široký, tedy pokud holduje- 
te američanům, možnost výběru jiné ná“ 
rodnosti máte pouze v epizodách vámi 
navržených (editor je na cédéčku a ne- 
vyžaduje samostatnou instalaci.). Všeho 
všudy se v této hře vyskytují 4 národ- 
nosti -Američané, Francouzi, Němci a |- 
talové. Teď už přímo ke hře. Pokusím se 
tuto hru přiblížit v krátkém návodu. Ne- 
bude mít žádný politický, strategický 
a ani jiný podtext, taktéž v ní nebude 
žádná skrytá pointa. Bude to návod. 
Jednoduše pouze návod. A doufám, že; 
vám, hru dostatečně přiblíží. 


ZÁKLADNÍ INFORMACE O HERNÍM 
PROSTŘEDÍ 

1. Vybrali jste si vaše mužstvo, řekně- 
me že o osmi mužích (může jich být i mé- 
ně, když se na to budete cítit). Ve chvíli, 
kdy naskočí obrazovka s úrovní, objeví 
se u pravé strany PROFIL VOJÁKA. Ob- 
sahuje informace o zranění a únavě vo- 
jjáka, používané zbrani, stavu nábojů, 
schéma mapy, úroveň mapy a několik 
funkčních tlačítek (save game, deník, ve 
kterém jsou cíle vaší mise, strategická 
mapa, záznamy o vojákovi a tlačítko vra- 
cející vás na základní menu.). A hlavně: 
stav Action Pointů. Samotný PROFIL je 
interaktivní s myší, lze na něm přepínat 
vojáky, druh palby (automat / jednotlivé 
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střely) a úrovně mapy. Plocha mapy se 
skládá z několika úrovní, které se dají 
přepínat jak na PROFILU myší, tak klá- 
vesami 1-6. 

2. Samotné ovládání je možné prová- 
dět prostřednictvím MENU, které vyvolá- 
te pravým myšítkem. Kromě základních 
úkonů obsahuje i několik rozšiřujících 
menu, například upřesnění druhu pohy- 
bu (běh, chůze, plazení), speciální menu, 
menu pro akce související s tankem 
a další. Kdybych tu ale měla vyjmenová- 
vat všechny funkce, s největší pravděpo- 
dobností by se brzy ozvala nejmenovaná 
televizní stanice se zájmem zaměnit ho 
za Dallas. 


POHYB PO OBRAZOVCE 

3. V podstatě je velmi prostý. Stačí na 
místo, kam chcete dopravit vojáka, klik- 
nout levým myšítkem. Ne vždy si ale Vy- 
bere tu nejlepší cestu, a tak je možné ho 
zastavit (chce to pevné nervy a rychlý u- 
kazováček, ale jde to) dvojitý kliknutím 
na něj. 

4. Jsou také různé druhy pohybu a to: 
chůze, běh a plazení. Všechny tři si mů- 
žete navolit z MENU a dál /Movement 
Menu/. Někdy se ale může stát, že ikona 
běhu není aktivní, to závisí na naložení 
vojáka a jeho zranění (únavě). Proto ne- 
ní od věci ještě v kasárnách z vojáků ne- 
dělat velbloudy. 


OBSLUHA ZBRANÍ 

5. Ve.chvíli, kdy se objevíte na herním 
poli, je jasné že se brzy objeví i soupeř. 
Někdy si ho ani nemusíte všimnout, 
a proto tu je lišta umístěná vlevo na 
PROFILU. Tam se objevují ikonky značí“ 
cí národnost a pořadí, v jakém jste nepří- 
tele zahlédli. Když na ně kliknete, obra- 
zovka se automaticky přemístí nad sou- 
peře, kde se kursor změní v barevný terč 
(červený-nepřítel, bílý-přítel) s číslem od 
0 do 100. To značí šanci na trefu do ne- 
přítele v procentech. Pokud chcete začít 
střílet, nechte vojáka pokleknout (MENU, 
/kneel/). Šance na zasažení v podobě 
terče se většinou zvýší. Můžete i zamířit 
přesněji, to v případě, že je nezbytné se 
trefit, potom vystřelíte přesněji, ale méně 
kulek. Občas se to opravdu hodí, to když 
už vám zbývá jen málo AP a v soupeřo- 
vě tahu byste byli hned na ráně. 

6. V případě, že vám dojde munice 
znovu nabijete z MENU, klikněte na /Ac- 
tion Menu/ a /Reload/. 


GRANÁTY A JINÉ VÝBUŠNINY 

7. Použít zbraň je jen jeden způsob 
jak zprovodit nepřítele ze světa, jedním 
z dalších je použití granátu. Každý voják 
by měl mít alespoň jeden pro případné 
svízelné situace. Jejich používání je jed- 
noduché: po spuštění MENU si zvolte 
/Special Action Menu/ a pak klikněte na 
/Grenade/. Objeví se obrazovka, na níž 
si můžete vybrat, kterým granátem hod- 
láte nepřítele inhumovat. Když si ho zvo- 
líte, obrazovka zmizí a vrátíte se zpět na 
bojové pole. Kursor se ale změnil v ikonu 
granátu. Umístíte ho na nejpříhodnější, 
místo (do houfu, na hlavu jednotlivého 
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nepřítele..) Ne vždy musí ale nepřítele: 
ten „osudný“ granát zabít, potom ho sta- 
čí dorazit puškou. Vržení granátu ubere 
asi 22 AP. Granáty ale nejsou jediné vý- 
bušniny v téhle hře. Jsou to i časované 
miny. Vyberte vojáka, který má miny: 
(Satchel) u sebe a spusťte MENU. Za- 
pněte sub-menu /Special Action Menu/. 
Levým myšidlem klikněte na /Set Explo- 
sive Charges/. Miny se aktivují. Levým 
myšítkem klikněte na šedivý doutnák: 
s šedivýma šipkami a nastavte čas (na 
kola) za jak dlouho miny vybuchnou. 
Znovu levým myšidlem klikněte na 
/Gheck Mark/. U nohou vojáka se objeví 
detonátor. Tato akce ubere všechny vo- 
jákovy AP, indikace zčervená a v příštím 
kole budou odečteny. Znamená to, že vo- 
jják do této akce vložil veškerou sílu a 0- 
patrnost, a proto je vyčerpán. 


HLEDÁNÍ MIN 

8. Hledání min je v podstatě velmi jed- 
noduché. Nejdůležitější je mít u sebe De- 
tektor min. Ten v inventáři umístíte do le- 
vé ruky místo zbraně. Potom už jen stačí 
přejít po zaminovaném poli a se slový: 
„Target destoryed!“ se pod nohami hle- 
dajícího vojáka objeví zneškodněné mi- 
ny. Existují úrovně, kde musíte najít 
všechny miny pro jejich dokončení. 


OŠETŘENÍ ZRANĚNÉHO 

9. Především tedy ošetřujícího i Zra- 
něného vojáka necháte kleknout (ME- 
NU, /kneel/). Potom vyvoláte MENU, od- 
tud /Action Menu/ a kdo umí alespoň tro- 
chu anglicky pochopí, že musí zmáčk- 
nout /Apply First Aid/, MENU zmizí a kur- 
zor se změní v kříž, ten se umístí nad 
zraněného... A hle, zázrak, voják je ošet- 
řen. Většinou to ale žádný velký zázrak 
není, zranění a vyčerpání vojáka se bě- 
hem hry znovu zvětšuje. Jeho výši je 
možné hlídat na PROFILU. Někdy nasta- 
ne situace, že se voják už nedokáže 
zvednout ze země sám, tehdy je zapo- 
třebí pomoc jiného vojáka (pokud možno 
co nejméně naloženého). Spustíte ME- 
NU, /Special Action Menu/ a /Pick Up 
Wounded/. 


POMOC Z VELITELSTVÍ 

10. Čas od času potřebuje banda tro- 
chu pomoci nejen od Boha, ale i od le- 
teckých, nebo jiných jednotek. Někdy to- 
tiž narazíte na nepřátelské hnízdo, které 
je vám strategicky nedostupné, nebo už 
prostě vypěníte, že: „ti zatracený par- 
chanti prostě vidí všechnol“ Záleží však 
na momentální situaci, ne vždy mohou 
přijet všechny pomocné jednotky. 

11. Tak tedy začneme. Zapnete si 
MENU, levým myšítkem kliknete na 
/Special Action Menu/, najdete ikonku 
/Radio For Support/. Objeví se obrazov- 
ka s rádiem, kde je možné si vybrat druh 
pomocné jednotky a z jednoho nebo 
dvou útoků. Až si to určíte, tato obrazov= 
ka zmizí a kurzor se změní v bombu. Nej- 
lepší je namířit doprostřed hloučku ne- 
přátel, tak jich zraníte co nejvíce. A stej- 
ně jako vaše zranění, i zranění nepřátel 

„ Na potvrzení se ozve cizí 


12. Pomoc přijede nejpozději o dvě 
kola později. Zavolání o pomoc ubere 40 
AP. 


13. Pozor ale, protože pomoc od vý- 
brané jednotky se vám dostane pouze 
jednou, a proto byste měli pokaždé peč- 
livě zvážit kdy a proč útok použijete. 


TANKY A JEJICH OBSAZENÍ 
14. Existují dva způsoby jak obsadit 
tank. Posádka tanku může být zničena, 
když si s vojákem stoupnete vedle tanku 


ul. 


j PC. 


a vrhnete granát „MKA3“ do něj. Mohou 
být zlikvidováni i použitím pušky. Teď 
použijeme první možnost - likvidace 0- 
sádky třaskavinou. Zapnete MENU, klik- 
nete na /Tank Menu/. Objeví se tlačítko 
/Secure Tank/. (Ubere asi 30 AP) Objeví 
se granátový zásobník, tady si vyberte 
„MKA3“ granát a klikněte na kontrolní 
značku. Terč se umístí automaticky. Zno- 
vu zapněte MENU, otevřte si /Tank Me- 
nu/ a klikněte na /Enter Tank/, Tato akce 
vyžaduje všechny AP vojáka. Ve skuteč- 
nosti to znamená, že AP se objeví na 
PROFILU červeně. A protože jsou vojáci 
unaveni, začnou další kolo s nižším po- 
čtem AP. Pozor: vojáka v tanku lze akti- 
vovat pouze kliknutím na PROFILU! 

15. Po skončení prvního kola, kdy jste 
hrdinně obsadili tank je na čase si v kole 
druhém na něco zastřílet. Na PROFILŮ 
si vyhledejte vojáka, který je nyní uvnitř 
tanku. Tank se chová jako každá jiná 
zbraň, zaměřuje jak objekty, tak cizí Vo- 
jáky (dál už jen Al), úplně stejně jako kte- 
rákoli puška. Při zaměření na Al se ale 
neobjeví procento zásahu. To se objeví! 
pouze při zaměření jiného tanku. 

16. Po výstřelu je nutné opět nabít, 
proto spusťte MENU a zapněte /Tank 
Menu/. Potom klikněte na /Reload Tur- 
rent/ to ubere asi 15 AP. Pokud už ale 
není munice, tlačítko není aktivní. 


OSTNATÝ DRÁT 

17. Občas se stane, že se před vámi 
vynoří ostnatý drát. Na jeho likvidaci jsou 
určeny kleště „Cut wire“. Stačí je v inven- 
táři umístit do levé ruky místo zbraně. 
Potom si zapněte MENU, /Action Menu/! 
a zde klikněte na ikonu /Cut Wires/. Ne 
vždy jsou dráty pouze u země, proto se 
občas hodí vystřihnout díru v leže, aby 
bylo možné se podplazit. 


ZABRÁNÍ UŽITEČNÉHO BODU 

18. Tato akce umožní hráči udržet si 
tolik AP, aby mohl okamžitě odpovědět 
na jakýkoliv pohyb nepřátel. Stačí spustit 
MENU a kliknout na /Point Saving/. Ten- 
to úkol je aktivní, dokud jej v MENU opět 
nevypnete. 

19. Jako poslední radu bych tu připo- 
mněla, že není od věci s nechat alespoň 
tři čtyři AP před ukončením kola, protože 
člověk nikdy neví, odkud může nepřítel 
vylézt a vždycky byste měli mít možnost 
protiútoku. 

20. Hezky si zahrajte! 

Kallistó 
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-ci a zapněte ho. Vojáci se otočí za zvu- 
kem. Zabijte oba vojáky na druhé straně '© 
tábora a ukradněte jim první nálož. Po- 
"tom zpoza rohu budovy zabijte pravého © 
F ze dvou vojáků a ihned ho odneste (je to 


MANDOS 


POPIS ŘEŠENÍ VŠECH MISÍ TÉTO 


a a zlikvidujte ho. Pak bo 
te vojáka stojícího u baráku. Při- 
vezte ve člunu zbytek vojáků. 
Zařízněte kulometčíka a mrtvolu 
odneste za barák. Řidičem o- 
běhněte barák a rozstřelte sud ve chvíli, 
kdy okolo půjde hlídka. Postavte sud 
k vysílači a rozstřelte ho. 


2. MISE: VYHODIT DO VZDUCHU 
NÁDRŽE S BENZÍNEM v 

Schovejte vojáky do domu a položte 

pípátko ke schodům. Přiběhne voják, 


vylezte ze dveří a zastřel- ha 


te ho. Po výstřelu přiběh- 
nou ještě dva vojáci a ty 
taky zastřelte. Odstřelova- 
čem odstřelte vojáka na 
zdi na druhém břehu řeky 
a vojáka na břehu. Pře- 
plavte se na druhý břeh. 
Odstřelte vrátného a vojá- 
ka na dvoře, zvedněte zá- 
voru, položte bombu k ná- ! 
držím, ukradněte auto 

a odpalte nálože. 


HRADU. JEJÍ VODA POTOM SMETE 
FUNGOVAT VODNÍ ELEKTRÁRNA. 


pobijte všechny muže na břehu. Ponořte 
se s mariňákem, přeplavte k táboru a vy- © 
čistěte ho od vojáků. Ukradněte člun: 


me na sebe uniformu. Špiónem proni 
něte do tábora na druhém břehu a vy- 
pněte elektrické napájení plotu (budova 
s červenou žárovičkou). Naložte ostatní 


břehu a teprve pak přes řeku. Vyšlete 
námořníka, aby zlikvidoval hlídky na bře- 
hu. Prostřihněte plot a zabijte hlídače. 
Námořník ať zlikviduje stráž na břehu 
a raději obě mrtvoly ukryjte. Dejte pípát- 
ko za budovu, před kterou stojí dva vojá- 


Hlídku postřílejte pistolemi. Následně — 


a převezte špeha do tábora, kde si vez- k 


muže do člunu a převezte je na druhý © 
břeh. Musíte jet až dolů těsně u vašeho © 


těžké, ale jde to). Pak ukradněte 
druhou nálož, připližte se po břehu 
k bunkru u přehrady a vyhoďte ho 
do vzduchu. Pak se ve člunu přepravte 
na druhý břeh. Zajeďte člunem až k pře- 
hradě, položte bombu a hurá na břeh. 
Odpalte. Za chvíli je tady auto. 


4. MISE: TEĎ BUDE ZAPOTŘEBÍ ZNI- 
ČIT NĚMECKÉ VELITELSTVÍ. 

Nejdříve se připližte s odstřelovačem 
za zídky a zastřelte pochodujícího vojáka 
na sněhu za zdí, aby nebyl vidět. Pak se 
propližte k rozbitému baráku 
a zabijte vojáka. Ukliďte ho. Pak 
zabijte toho u kolejí. Zabijte vojá- 
© ka zdruhé strany budovy a ukliď- 

te ho. Potom musíte zabít vojáka, 
který chodí mezi vagóny. Nejlep- 
ší místo je za dlouhým podvoz- 
kem. Nikdo ho tam neuvidí. Pak 
zlikvidujte vojáka dole u skal. Po- 
© ložte past mezi dva vagóny na- 
-pravo a zpoza podvozku vystřel- 
te tímto směrem. Jeden voják se 
chytí do pasti, druhého který při- 
běhne zastřelte a schovejte se za barák. 
Počkejte až se situace uklidní. Na likvi- 
daci hlídky tří vojáků použijte granát. Za- 
bití ostatních je už hračka. Nasedněte do 
tanku a s jeho pomocí pobijte ostrahu že- 
lezniční výhybky. Propližte se s odstřelo- 
vačem na most a zastřelte vojáka na 
druhé straně - nesmí za žádnou cenu u- 


téct, jinak vyvolá poplach. 


+ druhé straně situace uklid- 
ní a přejděte most s Řezní- 
kem. Pomocí nože vyčistě- 


© 3. MISE: VYHODIT DO VZDUCHU PŘE- © vzduchi 


= budovy. Dejte do místnosti na jihu pípát- (© 


Pozor, ať vás nepřejede — 
vlak. Počkejte až se na 


7 te cestu těsně podél po- 
břeží. Říznout a rychle se © 


© 6. MISE: NAŠE POZICE OSTŘELUJE i 


| Sešplhejte zpět po zdi dolů a budovu o- 
„ běhněte. Vylezte po žebříku, zabijte: 


= vojáky na planině a těla ukliďte, aby je 


VÝBORNÉ STRATEGIE 


vel Po 
a zabijte | hlídače. Jeho tělo Ukryjte za ka- 

. Řezník vyšplhá po skále. Špión 
zneškodní i druhého prýa a nakonec 
toho, co pochoduje u radaru. Špiónem 
zabavte hlídku nahoře u letadla. Položte 
pípátko úplně doprava od radaru, zapně- © 
te a zakopejte se. Přiběhne voják, který — 


chodí nad radarem. Podřízněte ho. Dejte — 
jeden barel před kasárna, jeden k radaru 


a jeden do cesty hlídce. Přestaňte se ba- 


vit hlídkou a postavte špióna co nejblíže — 


k letadlu, ale tak, aby mohl rozstřelit nej- 
bližší sud. Řezníkem rozstřelte sud před 


OBROVSKÉ DALEKONOSNÉ DĚLO © 
LEOPOLD. ZNIČTE HO. 
Zabijte vojáka na pláni. Pak vyšplhej- 


vejte ho za hodiny. Pak zabijte pochůz- 
káře a schovejte tělo za zeď uprostřed. 


stráž a odneste ji k předchozím. Počkej 


severu, a pak ho zabijte. Mrtvolu ukliďt 
Pak zabijte dva strážce na jižní stran 


ko a schovejte se za zeď. Zapněte ho. 
a počkejte, až oba vojáci vyběhnou na- 
horu. Pak je podřízněte. Ještě zabijte po- 
sledního vojáka, který se dívá na kulo- 
metné hnízdo. Přiveďte ostatní členy tý- 
mu na jižní stranu budovy. Zabijte dva 


neviděl projíždějící lehký tank. Položte 
bombu mezi pravý stan a bílé kameny 
u kráteru, počkejte až přijede tank a vy- 
hoďte ho do vzduchu. Vojáci se sice při- 
jdou podívat, ale poplach nevyhlásí. Od- 
střelovačem zabijte strážného na budo- 
vě. Dejte ke zdi pípátko a před něj past. 


le po zdi u věže a zabijte vojáka. Scho- © 


e až bude voják přecházející u schodů 
-na východní straně budovy co nejvíc na 


Zapněte a počkejte až se chytí. Odstře- 
lovačem zabijte vojáka u děla, a pak 
podřízněte toho mezi stany. Mrtvolu od- 
neste. Zabijte dalšího vojáka mezi stany 
a přiveďte ostatní muže. Umístěte bom- 
bu na dělo, ale neodpalujte ji. Pošlete 
Řezníka a odstřelovače k budově se tře- 
mi vojáky. Řezník vyleze po žebříku na- 
horu. Napravo od místa, kde vylezete 
u zdi, je místo, kam žádný voják nevidí. 
Stoupněte si a když se pochodující vojá- 
ci otočí, přeběhněte za záda vojáka sto- 
jícího v protějším rohu budovy. Pochůz- 
káři vás uvidí a namíří na vás zbraně. Zů- 
staňte stát. Nyní je čas pro odstřelovače. 
Jděte s ním do budovy a oba vojáky za- 
střelte. Třetího zapíchněte. Pak se od- 
pližte ke stěně budovy, kde zatáčejí kole- 
je. K nim přijede vaše záchranné auto. 
Odstřelovačem zabijte kulometčíka a od- 
palte nálože u děla. Ležte celou dobu na 
zemi. Jakmile přijede auto utíkejte k ně- 
mu a modlete se. 


7. MISE: ZLIKVIDOVAT DVĚ NĚMECKÉ 
PONORKY 

Nejprve schovejte partu tří komandos 
do výklenku naproti domu, kde stojí. Za- 
kopejte Řezníka a s námořníkem utíkej- 
te nahoru na skálu. Voják bude sledovat 
stopy a vy ho zezadu zabijete. Seběh- 
něte průrvou ze skály dozadu za baráky 
a zakopejte se. Voják bude sledovat sto- 


py avyho zabijete. Zakopejte se za ba- — 
rákem a až půjde hlídka dvou mužů, tak. 
© je zezadu zapíchněte. Udělejte stopy na 


rohu baráku a zase se zakopejte. Jak- 


-mile je voják uvidí, poběží k nim, vy ho 
probodněte. Pak zlikvidujte vojáka mezi © 
© domy. Zabijte vojáka, který stojí u bará- 
Kn 8 
kasárnami a oběhněte celý komplex p i 
- zprava k letadlu. Rozstřelte sudy u rada- 
„ ru, nasedněte do letadla a odlefte. k 


Položte pípátko napravo od domu 


— kde stojí stráž. Zapněte ho a ono přiláká 


rotechnika u ponorek. Člun ukryjte mezi 
ponorku a molo. Vyhoďte ponorky do 
vzduchu k položte k to n 
a počkejte až se situace uklidní. Potom 
doplujte v člunu k červené bójce i 
hovýchodě. — 2: 


8. MISE: AFRIKA: ABY SE ZPOMALIL 
POSTUP NĚMECKÝCH JEDNOTEK, 
JE TŘEBA PŘIPRAVIT JE O ZÁSOBY 
BENZÍNU V SUDECH, NÁDRŽÍCH 
A VELKÉM REZERVOÁRU 

Umístěte na konec krátké zdi pípátko 
a zapněte ho. Přiběhnou dva vojáci. Za- 
střelte je puškou. Vojáka stojícího nejvíc 
na severu můžete zabít nožem, když 
k němu přiběhnete, ve chvíli kdy se oto- 
čí. Počkejte, až se voják stojící vpravo 
u srázu otočí, a pak utíkejte na nádvoříč- 
ko a zapíchněte vojáka, který tam pře- 
chází. Propližte se za zdí do zad vojáka 
a počkejte až oba vojáci přecházející 
v tomto území půjdou doprava, a pak 
hlídku zabijte. Mrtvolu odneste. Zabijte 
ještě vojáka chodícího na okraji skály. 
Nyní musíte zlikvidovat dva vojáky stojící 
u silnice. Rozdělte si obrazovku na dvě 
půlky (F3). Na jedné sledujte stráž pře- 
cházející pod silnicí. Připlazte se co nej- 
blíže za pravého strážníka (sledujte zor- 
né pole toho vlevo). Jakmile jde strážník 
dole vlevo, počkejte, až se levý podívá za 
pravého strážníka, a pak vystartujte 
s nožem. Mrtvolu odneste. Musí to být 
rychlá akce. Nyní se již snadno připlížíte 
za záda přecházejícího vojáka a zlikvidu- 
jete ho. Pak ještě poslední stráž u cesty 
(mrtvolu nechte na místě) a průchod je 
volný. Propližte se do půlky cesty dolů 
a jakmile se voják chodící dole otočí, utí- 
kejte a probodněte ho. Pak zlikvidujte vo- 
jáka chodícího za sudy a jeho mrtvolu 
ukryjte. Připližte se s odstřelovačem za 
okraj skály a zastřelte hlídku na střeše 
budovy. Musí to být přesně ve chvíli, kdy 
se nikdo nedívá. Postavte před sudy pí- 
pátko, zapněte ho a zakopejte se mezi 
sudy do země. Až přiběhne voják pře- 
cházející u budovy, víte, co máte dělat. 
Položte pípátko k přední nápravě auta 
a schovejte se za barák. Zapněte ho - 
přijde stráž chodící za barákem. Zatímco 
si bude pípátko prohlížet, otevřete mu 
krk. Mrtvolu odneste. Snadno zlikviduje- 
te vojáky stojící před stany. Dejte třeba 
pípátko na pravou stranu pravého stanu. 
Hlídači se otočí za zvukem a vy je z dru- 
hé strany zlikvidujete a ukryjete. Dejte pí- 
pátko na stranu nejlevějšího baráku, za- 
pněte a zakopejte se. Zvědavce zabijte. 
Posledního vojáka na dvorku zabijete 
snadno. Vlezte do dveří pravého baráku 
(ze dvou) a počkejte až přijde voják na 
kontrolu. Zabijte ho. Odstřelovačem za- 
bijte hlídku před mostem. Z barelů po- 
stavte cestičky od sudů k cisternám a re- 
zervoáru tak, aby se všechno dalo od- 
střelit zpoza plotu od cesty, tzn. že vý- 
buch začne nejsevernějším skladem ba- 
relů. Pozor, barel vybuchne pouze od ba- 
relu, ne od cisterny. Nyní se vrátíte naho- 
ru dočistit pevnost a připravit dělo na li- 
kvidaci. Dejte pípátko do místnosti, u kte- 
ré stojí barel. Zapněte ho a schovejte se 
na druhou stranu než je barel. Voják sto- 
jící od pípátka přes zeď vám přiběhne 
přímo do náruče. Pak zabijte dva zbýva- 
jící vojáky a dávejte pozor aby vás nevi- 
děli vojáci zezdola. Přistavte barel k dělu 
na místo, kde stála stráž. Připližte se 
s odstřelovačem za zídku u silnice, kde 
stála dřív stráž. Rozstřelte sud u děla 
a začněte šplhat dolů po skále. Mezitím 
přiběhne voják, který chodil po mostě. 
Zastřelte ho a utíkejte ke kulometnému 
hnízdu a zastřelte kulometčíka. Mezitím 
Řezník rozstřelí sudy. Nasedněte do dží- 
pu a ujíždějte. 


9. MISE: KLASICKÁ DESTRUKCE. 
ÚKOLEM JE ZNIČIT CO PŮJDE, TZN. 
TŘI BUDOVY, RADAR A BUNKR. 

Píchněte injekci dvěma hlídačům 


u vchodu. Mrtvoly vyneste. Pak přejděte (© 


k druhé bráně a postupně píchněte in- 
jekce dalším třem hlídačům. Mrtvoly ra 
ději odkliďte. Pak dejte injekci hlídači 


(čem a jakmile se hony 


u bunkru a schovejte ho. Počkejte, až při- 
jde další a také ho uzdravte. Stejně zli- 
kvidujte dva hlídače v horní části tábora. 
Pak zabavte hlídku. Dejte jednu nálož 
před prostřední tank a druhou před 
vchod do bunkru. K budovám postavte 
barely, kromě pravého skladu. Mezi dům 
a radar postavte auto - samo vybuchne, 
když odpálíte nálože a zničí vše. Postav- 
te dva barely mezi radar a auto. Odstře- 
lovače postavte kousek za jižní bránu, 
aby mohl rozstřelit sud. Ostatní vojáky, 
kromě špióna, pošlete ven z jižní brány. 
Odpalte nálože. Odstřelovač rozstřelí 
sud u levého skladu. Pokud jste správně 
postavili barely, je vše zničeno. Můžete 
po dobře vykonané práci odejít. 


10. MISE: OSVOBODIT ZAJATÉHO KAPI- 
TÁNA LETECTVA GREGORA MCRAE v 
Nejprve se připližte za vojáka nejvíc 
vpravo nahoře a zabijte ho. Mrtvolu 
ukliďte. Pak stojícího vojáka 
a nakonec toho co chodí do 
trojúhelníku. Nakonec zabijte 
vojáka stojícího u shořených 
letadel. Všechny mrtvoly mu- 
síte uklidit. Protáhněte své vo- 
jáky za zády hlídky k pevnos- | 
ti. Zakopejte Řezníka na horní 
konec cesty, po které chodí | 
hlídka a jakmile přijde zabijte 
ji. Na cestu položte odstřelo- 
vače a zabijte vojáka, který 
chodí vedle klece s vězněm 


ve chvíli, kdy je u hromady dra (druhá A 


stráž neuvidí mrtvolu). Zařízněte pak vo- 
jáka chodícího okolo brány, pak okolo 
skladu zbraní a nakonec toho, co stojí 
u vězení. Pusťte vězně z klece a vezmě- 
te své vojáky dovnitř pevnosti. Připlazte 
se s odstřelovačem za záda vojáka stojí- 
cího u brány a odstřelte vojáka v rohu. 
Nožem potom zlikvidujte hlídače brány 
a toho u beden. Schovejte mrtvolu vojá- 
ka do L, které tvoří dvě bedny a pak 
ukliďte mrtvolu vojáka u brány, jinak ho 
objeví hlídka chodící venku. Nyní zneš- 
kodněte hlídku chodící před kasárnou. 
Pozor nesmíte jí zabít moc u plotu, proto- 
že tam vidí voják z kulometného hnízda 
u cesty. Mrtvolu odneste. Musíte zabít 
vojáka přecházejícího před tanky. Vidí na 
něj další dva vojáci. Jeden stojí za su- 
dem mezi tanky a druhý na protější stra- 
ně nádvoří mezi tanky. Existuje ale malé 
místečko, kam nevidí ani jeden a tam 
musíte stráž zabít. Schovejte se pod ro- 
zestavěný tank a pližte se za vojákem. 
Mrtvolu odneste za budovu s tankem. 
Pozor, ještě dole za zdí přechází jeden 
voják, tak počkejte až bude pryč. Zabijte 
vojáka za sudem mezi tanky. A pak toho, 
co dole přechází. Posaďte všechny svo- 
je muže do volného tanku nejvíce na ji- 
hu. Pak rozstřílejte, co půjde. Položte 
bombu před kasárna (tam, co byl zavřen 
letec) a odpalte jí. Vyjeďte s tankem ven 
a zničte tank na cestě a také tři kulomet- 
ná hnízda. Dojeďte s tankem až na ko- 
nec cesty. Nyní budou chodit zleva po- 
četné hlídky vojáků a vy je musíte likvi- 
dovat z tanku. Řezník postaví zatím sudy 
až k trupu dvou malých letadel a rozstře- 
lí je. Pak přesuňte do letadla zbytek 
svých vojáků a z výšky pěkně zamávejte. 


11. MISE: POZDRŽÍME NĚMCŮM 
TĚŽBU ROPY. ZNIČTE ČTYŘI 
TĚŽEBNÍ VĚŽE. v 
Nejprve dejte injekci vojákovi, který 


přechází nejblíže u vás. Musíte počkat, 


až bude za baráčkem, aby ne- ;, 
byl vidět z druhé strany. Za 
stany stojí dva vojáci a dívají 
se přímo na sebe. Běžte k to- 
mu napravo a zaveďte s ním | 
rozhovor tak, aby se otočil. 
Pak se připližte s odstřelova- 


voják ot 


db 


střední budoe0ů a dort toho poslední- 
ho. Pak rychle naproti hlídce a zabavte jí. 
Mezitím ukliďte mrtvoly. Nyní se můžete 
proplížit s- ostatními vojáky a ukryjte se 
u cesty, když uvidíte bránu za velkou 
skálu. Jděte se špiónem dovnitř a obe- 
jděte skálu napravo, až se dostanete 
k žebříku vedoucím na malou dřevěnou 
plošinku. Nahoře na skále stojí dva vojá- 
ci. Dejte jim injekce tak, aby vás nikdo 
neviděl. Těla nechejte ležet na místě. 
Slezte po žebříku a zabijte přecházející- 
ho vojáka a mrtvolu ukliďte. Píchněte in- 
jekci vojákovi u kulometu tak, 
aby to neviděl voják u baráku. 
"Ten zpozoruje až mrtvolu 
; a přiběhne si pro injekci. Těla 
odneste. Uspěte i vojáka 
u brány (rychlá akce). Mrtvolu 
odneste až dozadu k žebříku. 
Teď se vraťte k bráně. Zabijte 
stráž a položte ji ke zdi. Dejte 
se do řeči s přecházejícím vo- 
jákem tak, aby stál v bráně 
a díval se zpět do pevnosti. 
Pak ho Řezník odstraní. Za- 


ie vojáka vlevo a pravého zabijte. Ba- 


vící se voják následuje. Zabavte hlídku 
na dvoře a propližte se s řidičem do obr- 
ňáku. A máte skoro vyhráno. Postřílejte 
co nejvíce vojáků (nejraději všechny). 
Dojeďte si pro všechny své vojáky. Ještě 
odstřelovačem zastřelte dva vojáky na 
dřevěném můstku. Musíte zničit čtyři tě- 
žební věže. Máte na to spoustu výbuš- 
nin. Dvě věže nahoře zničíte tak, že ně- 
jaký voják rozstřelí cisternu ve chvíli, kdy 
bude projíždět mezi nimi. Na obrňák na- 
hoře hoďte granát. A zpět domů. 


12. MISE: NĚMCI ZAJALI DŮLEŽITÉHO 
VĚZNĚ. OSVOBOĎTE HO. v 
Najděte nejvyšší špičatou věžičku 
(stojí u vody). Napravo od ní je nižší ku- 
pole a za ní plošinka, kde pře- : 
cházejí dva vojáci. Tady zač- 
něte. Dojděte sem se špió- 
nem. Nejprve dejte injekci to- 
mu, co chodí blíž k vodě tak, 
aby ho ten druhý neviděl. Jak- 
mile se otočí uvidí mrtvolu 
a poběží k ní. Zabijte ho. Na- 
pravo od nich stojí stráž. U- 
spěte jí a mrtvolu odneste. 
Ještě více vpravo stojí dva vo- 7 
jáci vedle sebe. Pod nimi pře- „F 1 
chází ještě jeden. Zabijte ho "5 £» 
a ukryjte za zadní stěnu budovy, kde sto- 
jí ti vojáci. Pak si stoupněte za vojáky. 
Jakmile se hlídka před nimi otočí doleva, 
tak píchněte injekci vojákovi napravo, 
a pak i nalevo. Rychle odtáhněte mrtvolu 
vojáka napravo kousek doleva (jinak ji u- 
vidí voják seshora). Stráž se otočí a po- 
běží k mrtvolám. Zabít. Snadno zabijete 
vojáka, který stojí zády ke zdi pod mís- 
tem, kde jste zabili první dva. Pak vojáka 
u úpatí vysoké špičaté věže. Dále vojáka 
na úrovni 2. patra na jakémsi molu. Na 
stejném patře ještě zlikvidujte další dvě 
hlídky. Sejděte do prvního patra a zabijte 
vojáka u sudů. Hlídka na dvoře uvidí mrt- 
volu a poběží k ní. Utíkejte k vojákovi 
"= u žebříku a zabijte ho, a pak 
Za. zpátky zlikvidovat doběhnuvší 
| stráž, než vyvolá poplach. Ny- 
ní běžte na plošinu, kde stáli 
dva vojáci vedle sebe a běžte 
dál nahoru. Na této plošině je 
celkem sedm vojáků. Tři cho- 
1 dí před dveřmi, kde je odstře- 
lovač, dva jsou na budovách 
přes visuté můstky a dva 
pendlují po hlavní budově. 
Špiónem zabavte toho bližší- 
ho. Nyní si počkejte, až bude 
voják nejvíce vlevo zády ke dveřím s od- 


- dající ponorku. Vynořte © 


střelovačem. Vyjděte ze dveří a zastřelte k 


všechny tři vojáky. Pak se plazte ke špi- 
ónovi a postřílejte zbylé čtyři (máte přes- 
ně sedm nábojů). Je to velice těžká ak- 
ce. Ať Řezník zabije vojáka na dvorku. 
Mrtvolu ukliďte. Nad vězením stojí na 
římse dva strážní. Toho nalevo zabavte 
špiónem tak, aby se díval na vojáka na- 
pravo. Nyní dojde k likvidaci vojáka, kte- 
rý chodí v podloubí po modrých kost- 
kách. Připližte se a jakmile se otočí utí- 
kejte za ním, zabijte ho nožem a mrtvolu 
rychle odneste. Musíte si dát pozor, aby 
vás neviděla hlídka na dvoře. Stejně se 
zbavte vojáka stojícího na okraji střechy. 
Přerušte rozhovor a obejděte vojáka na 
druhou stranu a ještě se ho na něco ze- 
ptejte (aby se nedíval na svého kolegu). 
Probodněte vojáka napravo i nalevo. 
Jděte se špiónem dolů a osvoboďte věz- 
ně. Utíkejte k žebříku a v půli cesty se 
před hlídkou schovejte do nějakých dve- 
ří. Propližte se se všemi vojáky až k dru- 
hému nádvoří (stojí na něm auto). Pošle- 
te špióna k hlídce, která chodí před zdí 
u auta. Jakmile projde tříčlenná hlídka 
zabijte vojáka a utíkejte do auta. Ihned 
jak hlídka ztratí schody z merku, utíkejte 
s ostatními vojáky k autu. Nikdo si vás 
ani nevšimne. 


13. MISE: NĚMCI STAVÍ OBROVSKOU 
VÁLEČNOU LOĎ. ZNIČTE JI 
A VYHOĎTE DO VZDUCHU I NÁDRŽE 
S BENZÍNEM. v 

Počkejte až pojede loď a proplavte 
s potápěčem dovnitř. Řezník může 
snadno vyšplhat po zdi. Počkejte, až 
přecházející hlídka půjde doleva. Pak 
snadno zabijete všechny čtyři vojáky na 
molu. Potápěč se vynoří u mola se 
strážní budkou a zabije vojáka. Otevřete 
vrata a vraťte se do vody. Mrtvoly na pra- 
vém molu uklidte pod sudy, aby nebyly 
vidět ze břehu. Přeplavte na břeh k au- 
tu. Zastřelte harpunou jednoho vojáka 
jakmile zajde vpravo za bedny a druhé- 
ho pak před vraty. Zabijte i vojáka úplně 
vlevo na molu a šup zpět do vody a plav- 
te doleva na další molo s dvěmi vojáky. 
Klidně je zastřelte pistolí, nikdo to neu- 
slyší. Teď ve člunu převezte všechny vo- 
jáky na hlavní břeh. Postavte náklaďák 
se PB vrata (tím zablokujete výjezd 

. „ tanku). Ve člunu převezte ři- 
diče na molo, z kterého se o- 
1 vládají první vrata a posaďte 
ho za dělo. Potápěčem při- 
plavte až k ponorce. Nyní se 
budete © muset | proplížit 
s bomberem k nádržím na 
benzín. Vyžaduje to rychlou 
a přesnou akci. V okamžiku, 
kdy tříčlenná hlídka obchází 
velkou bednu zprava, vy se 
budete podél ní plížit zleva 
% a za zády hlídky poběžíte do 


bráváho bunkru a tam se schováte. Jak- 


mile okolo dveří projde voják, vylezte 
a uběhněte asi tak tři kroky. Pak sebou 
plácněte na zem a plazte se k nádržím. 
Vojákovi, který u nich chodí se schovejte 
za balíky a pak za samotné cisterny. Do- 
staňte sem i Řezníka. Nyní pochopíte, 
proč se jmenuje Řezník. Postupně pod- 
řízněte všechny vojáky, kteří hlídají tuto 
část přístavu. Mrtvoly pečlivě psseáko. 
Otevřete vrata vedoucí 
k válečné lodi. Vraťte se 
k nádržím a zabijte vojá- 
ka, který pochoduje po 
nádvoří. Mrtvolu rychle 
odneste za bunkry, než 
se otočí tříčlenná hlídka. 
Položte nálož k cister- 
nám a propližte se zpět 
k vodě. S odstřelovačem 
se propližte k jeřábu 
a zastřelte tři vojáky hl- © ** 


se z vody a ponorku vkroniěta. Z asi po- 
loviny zátočiny vystřelte skrz vrata tor- 
pédo do špičky lodi. Pak ujeďte zpět 
k prvním vratům. Vystupte z ponorky 
a nafoukněte člun. Z děla na molu znič- 


= n která n n moří. Páka : 


20 


14. MISE: PRO SNADNĚJŠÍ VYLODĚNÍ 
NAŠICH JEDNOTEK ZNIČTE ČTYŘI 
DĚLA HLÍDAJÍCÍ POBŘEŽÍ. v 

Vyloďte se s Řezníkem a propližte se 
při levém okraji nahoru ke skalám. Vy- 
šplhejte po nich a zabijte dva vojáky, kte- 
ří stojí na náhorní plošince (jeden je hod- 
ně vpravo). Sešplhejte dolů po skále za 
bunkrem u betonové stěny (vchod zle- 
va). Umístěte pípátko ke skále ke stromu 
a zapněte. Přiběhne voják, který přechá- 
zí před bránou. Zabijte ho a tělo ukryjte. 
Vylezte zpět na skálu a přeplazte se za 
bunkr vpravo. Jakmile půjde voják před 
bunkr, sešplhejte dolů. On se otočí a pů- 
jde ke skále a vy ho zezadu snadno za- 
bijete. Mrtvolu ukliďte. Pak dejte kousek 
doleva od baráku pípátko — tak, aby na 
něj neviděl voják ze střechy - a zapněte 
ho. Přiběhne další voják a vy už víte, co 
máte dělat. Vyšplhejte zpět na skálu 
a slezte o kousek vpravo zase dolů. Po- 
zor, ať vás nevidí voják na střeše. Od- 
pližte se za kameny. Teď použijte jednu 
ošklivou fintu. Doplavte s potápěčem ke 
stejné části břehu jako je Řezník. Vynoř- 
te se kousek před druhým betonovým je- 
hlanem počítáno shora (tak, aby až na 
vás zamíří voják shora, neviděl přes je- 
hlan na vojáky u děla). dk o B 
všichni přiběhnou a zamíří na 
vás pušky. Pak vstaňte 
s Řezníkem a postupně je 
všechny vykuchejte. Jde to 
jako po másle. Mělo by jich , 
být celkem 10 (včetně kulo- x 
metčíka a vojáků na střeše). 
Po této akci je celá část bře- 
hu volná. Přivezte sem 
všechny svoje muže. Vraťte | 
se s Řezníkem ke kulometům 
a zabijte druhého kulometčí- 
ka. Mrtvolu odtáhněte. Při- 


běhněte s odstřelovačem a odstřelte vo- 


jáka na střeše děla. Teď musíte odstranit 
hlídače na břehu co stojí zády ke kulo- 


"metu. Kousek nalevo před ním je kámen 


porostlý křovím. Tam je místo, kam nevi- 
dí žádný voják. Položte tam pípátko 
a zbytek už znáte. Přeplavte s potápě- 
čem k vojákovi severně od kulometu 
a zabijte ho. Schovejte se do vody. Vojín, 
který chodí podél děla, uvidí mrtvolu 
a poběží k ní. V tu chvíli vystartujte 
s Řezníkem a zabijte ho. Mrtvoly ukryjte 
za kámen s keřem. Ještě se zbavte ku- 
lometčíka. Připližte se k dělu a ke kame- 
ni napravo od žebříku položte pípátko. 
Až přiběhne voják, tak ho zabijte a mrt- 
volu tam nechte. Uvidí ji další a půjde se 
podívat. Zabijte ho a obě těla ukliďte. 
Pak odstraňte i posledního vojáka v této 
části. Položte nálože ke dvěma volným 
dělům. Plavte s potápěčem do nejsever- 
nější části ostrova. Počkejte, až tady při- 
jde tříčlenná hlídka. Pak se vynořte a za- 
střelte harpunou kulometčíka a opět se 
ponořte. Přiběhnou dva vojáci, a tak je 
přišpendlete harpunou ke skále. Pak 
harpunou ještě zabijte vojáka u skály. 
Položte pípátko vedle sudů a připravte si 
odstřelovače. Zapněte a až přiběhne za- 
střelte ho. Mrtvolu ukryjte do sudu. Nyní 
přijde řada na potápěče. Připlavte k vo- 
jákovi, který je nejvíc vlevo. Počkejte, až 
přejde hlídka a on dojde k moři a otočí 
se. Pak se rychle plazte za jehlan (vpra- 
vo od jeho cesty). Až se voják otočí a u- 
vidí stopy, poběží se na ně podívat. Mu- 
síte se proplížit po druhé straně kuželu 
(vojáka nezabíjejte!). Odpližte se za tank 
a pak za bunkr. Až půjde hlídka podle 
zadní strany budovy zastřelte jí harpu- 
nou. Pak zabijte vojáka před tankem. 
Mrtvolu uvidí voják ze břehu a přiběhne. 
Zabijte ho. Následující akce je velmi těž- 
ká na načasování. Připravte si odstřelo- 
vače na cestu do úrovně sudů. Doplazte 


se sem se všemi vojáky kromě námořní- © 
ka. S tím se doplazte za záda vojáka 


u bunkru. Počkejte, až voják přecházející 
po dvorku bude u děla a voják u děla se 


"nebude dívat k bunkru. Zabijte vojáka 
-u bunkru a plazte se pryč. Odstřelte vo- 
"jáka na dvorku, pak toho u děla a nako- 


nec pochodujícího vojáka. Utíkejte odkli- 
dit mrtvolu vojáka na dvorku (zdrží to vy- 


hlášení poplachu) a zároveň se plazte 
s odstřelovačem k jehlanům. Přiběhne 
voják z pobřeží - odstřelit. Teď se rychle 
se všemi vojáky plazte do tanku (využij- 
te budovu). Mezitím se vyhlásí poplach. 
Z tanku pak postřílejte všechny vojáky, 
kteří vylezou z bunkru. Postavte sud 
k dělu a rozstřelte ho. Odpalte další dvě 
nálože. Postřílejte všechny vojáky na 
břehu, na které narazíte. Z tanku nedo- 
stanete pouze tři vojáky na střeše děla. 
Vyjeďte s tankem až k místu, kde jste se 
vylodili a vysaďte odstřelovače. Máte už 
ale jen dva náboje, takže nechte žít vojá- 
ka u zadní stěny děla. Propližte se k dě- 
lu a umístěte nálož. Námořník se vrátí 
pro člun. Odpalte a můžete jet k bójce. 


15. MISE: MĚSTO: MUSÍTE 
ZABÍT GENERÁLA, KTERÝ ZDE 
ŽIJE A ZNIČIT VELITELSTVÍ v 

Propližte se se špiónem doleva do 
rozbořeného baráku a počkejte až při- 
jde voják. Dejte mu injekci a schovejte 
ho do rohu. Propližte se zpět za auta. 
Dále musíte zlikvidovat vojáka prochá- 
zejícího se po nábřeží. Nejvhodnější 
chvíle je, když voják naproti začne vy- 
stupovat po schodech nahoru. Pak vy- 


pěoneto a mrtvolu ukliďte. Uvolníme 


most vpravo. Připližte se na 
křižovatku a jakmile se 
strážný chodící po nábřeží 
otočí, píchněte vojákovi na 
mostě injekci a mrtvolu 
rychle odneste na základní 
stanoviště. Pak se vraťte 
i pro druhého vojáka.Přes 
pravý most a schodiště se 
s námořníkem potopte do 
kanálu a přeplavte k levé- 
mu schodišti. Jakmile přijde 
voják, střelte ho harpunou 
do zad. Přeplazte se se špiónem ke 
konci mostu a počkejte, až ho voják 
přejde na náš břeh. Pak ho oběhněte 
a zezadu zabijte. Mrtvolu od- 
neste do rozbořeného domu. 
Přeplazte se přes most a za- 
bijte stráž. Mrtvolu schovejte 
na schody do vody a vy tam 
také počkejte, než přejde 
velké hlídka. Dojděte si pro 
uniformu. Jakmile se stráž 
na ulici otočí, utíkejte k žebří- 
ku, vylezte a oblečte se. Vy- 
lezte na nejvyšší budovu 
a zabijte vojáka. Pak i oba 
vojáky v prvním patře - kaž- 
dého na jiné straně budovy. Dejte po- 
zor, aby vás nikdo neviděl. Zabijte vo- 
jáka pod žebříkem a schovejte jeho 
mrtvolu pod vyvrácený plot. Vezměte 
všechny vojáky a proplazte se přes le- 
vý most a za barákem nahoru ke kon- 
ci tramvajové trati. Tam je dům, ve kte- 
rém se schováte. Pětičlennou hlídku 
zabavte špiónem v krátké slepé uličce 
vedle baráku. Pak zabavte vojáka na 
rohu. Jakmile se procházející voják o- 
točí k domu zády, vyběhněte s námoř- 
níkem a zastřelte ho harpunou. Pak 
i toho, co mluví se špiónem. Utíkejte 
se rychle schovat. Špión poponese tě- 
la o kousek doleva a poběží za baráky 
zadržet hlídku. Odplazte se s odstřelo- 
vačem na hřbitov a zastřelte tříčlen- 
nou hlídku (je to těžké). Pak se scho- 
vejte za auto a povolejte námořníka ať 
vykuchá posledního vojáka na hřbito- 
vě (mrtvý k mrtvým). Schovejte se za 
auto. Připravte odstřelovače do brány 
hřbitova. Nasedněte do cisterny a po- 
čkejte, až pojede tramvaj. Jeďte sou- 
běžně s ní a přistavte ji zvenku k veli- 
telství. Vystupte a schovejte se na 


- hřbitově. Jak pojede tramvaj zpátky, 
- narazí do cisterny. Výbuch zničí velitel- 
ství. Ještě musíte zabít generála. Po- 


kud ještě není poplach, tak vystřelte 


jde generál k autu (půjde přes zahra- 


du) a odstřelte ho. Nasedněte do auta K 


16. MISE: NĚMCI CHTĚJÍ VYHODIT 
DO VZDUCHU STRATEGICKÝ MOST. 
TOMU MUSÍTE ZABRÁNIT TÍM, ŽE 
ZABIJETE ČTYŘI MUŽE URČENÉ NA 
ODPÁLENÍ NÁLOŽÍ. v 

Nejprve zabijte vojáka na té straně 
budovy, kde není vlajka. Mrtvolu odne- 
ste. Pak se propližte na nu siranu 
trati a jakmile přijede k 
vlak a chodící voják se 
otočí, zabijte hlídku 
a rychle tělo odneste 
do blízkého lesíka (za 
kámen). Pak vojáka 
před budovou (zase za 
vlakem) a nakonec to- 
ho za tratí. Doplazte se 
pro uniformu. Je na 
„dvorečku“ a chodí tam 
tři strážní, ale můžete se protáhnout za 
jejich zády. U trati stojí o kousek níže dal- 
ší budova. U jejího zadního rohu stojí 
stráž. Zabijte ji a tělo schovejte. Stejně 
tak stráž před domem (co přechází). Po- 
čkejte až sem dojde voják chodící po sil- 
nici a také ho zlikvidujte. Pak vojáka 
u protějšího domu (u kašny). Zabijte vo- 
jáka u malé boudičky. Jeho mrtvolu uvidí 
voják ze silnice a přiběhne. Zabijte ho. 
A nakonec toho u rozbitých zídek. Jeho 
mrtvolu schovejte za zídku. Teď potápě- 
če do vody a doplavte k hlídce na břehu. 
Zabijte ji v dolní části trasy (tam, kde 
končí velká hromada kamenů). Dále zli- 
kvidujeme druhý břeh. Jděte se špiónem 
až na malý ostrůvek a zabijte tam stojící- 
ho vojáka. Pokračujte tím na břehu a po- 
čkejte, až k jeho mrtvole přiběhne chodí- 
cí hlídka. Likvidace. Zabijte vojáka mezi 
stany a schovejte jeho mrtvolu za po- 
slední stan. Pak přijde ještě jeden voják 
a s ním uděláte to samé. Pak zabijte dva 
vojáky, kteří chodí před stany a jejich 
mrtvoly ukliďte. A nakonec vojáka před 
stany. Nyní musíte odlákat vojáka stojící- 
ho u silnice. Pohoďte tedy dole u stanu 

m. mrtvolu. On se půjde podívat, 
a pak obě ukliďte. Postavte špi- 
óna za posledního vojáka. 
S potápěčem doplavte k pro- 
střednímu ostrovu, co nejblíže 
k odpalovacímu zařízení. Od- 
střelovače schovejte kousek 
před křižovatku, aby dostřelil na 
£ most, ale aby ho neobjevila 
hlídka. Následuje velice rychlá 
akce. Dejte injekci vojákovi 
=P a pak odpalovači, ale nečekej- 
te, až ji dostane, nechte ho utí- 


kat a přepněte se na potápěče. Vylezte 


konec, a pak krátkou uličkou na sever. © 


Nasedněte ještě se špiónem a jste © 


z toho venku. 


Ineste. Zabijte mířícího vojáka 


2 
-z pistole do vzduchu a počkejte, až pů- © 


z vody a oba odpalovače zastřelte pisto- 
lí. Přepněte se na odstřelovače a zabijte 
posledního odpalovače (mezitím doběhl 
na most). Musíte celou akci načasovat 
tak, aby právě teď začal projíždět vlak. 
Tím se zachrání odstřelovač. Zbývá na 
práci skupina vojáků u auta (ale na ty 
stačí rozstřelit sud) a možná voják u zá- 
vor. Zastřelte ho a plazte se pryč. Po- 
čkejte, až se situace uklidní, nasedněte 
do auta a odjeďte. Potápěč bude muset 
celou mapu obplout (zpět na začátek). 


17. MISE: NĚMCI ZAJALI VÝZNAM- 
NÉHO MUŽE A JEHO SPOLUPRA- 
COVNÍKY. OSVOBOĎTE JE. v 

Utíkejte se špiónem naproti hlídce 
Z pevnosti a dejte se s ní do hovoru. Řez- 
ník vyšplhá po skále a schová se za bal- 


van. Námořníka postavte doprostřed 


mostu a vystřelte. Tři vojáci na 
něj zamíří pušky. V tom okamži- 
ku se plazte co nejvíce vlevo až 
k vodě, a pak k vojákovi u mos- 
tu. Zabijte ho a mrtvolu popo- 


a obě mrtvoly schovejte za ka- 
meny, ať je nevidí hlídka ze bře- 
hu. Pak zabijte oba hlídače mo- "A 
stu a jejich mrtvoly schovejte za 2265“ 
balvan vlevo. Vytáhněte most 
a přesuňte námořníka úplně 
vlevo k vodě. Jděte se špiónem 


do pevnosti a otevřete dveře v zadní zdi.. 


Venku se dejte do řeči s hlídkou. Mezitím 


se připližte a za hlídku dejte pípátko. © 
Pryč do bezpečí a zapněte. Dva strážní ' 


vyběhnou z pevnosti ven. Vlezte se špi- 
ónem dovnitř a dveře opět zavřete. Tím 
zůstali dva venku. Teď vyčistíme vnitřek. 
Jděte za velkou budovu a zabijte tam vo- 
jáka. Následuje voják vedle sprch a stráž 
vlevo nahoře v rohu. Zabijte vojáka u vrat 
s vězni a jeho mrtvolu dejte za bedny. 
Mrtvolu Bohasle nahoře před dům. Stráž 

ši ; jí uvidí a poběží tam. 
Zabít. Stejnou fintu 
použijte i na dolním 
konci baráku. A ještě 
L jednou na vojáka stojí- 
1. cího u klece s vězni. 
E Otevřete zadní dveře 
1 a zabavte tříčlennou 
M hlídku. Připližte se 
| s Řezníkem a zabijte 
dva vojáky, kteří před- 


tím Vodožiie ven. Jejich těla odneste do 


pevnosti. Pusťte vězně a vyběhněte s ni- 
mi ven. Převeďte je přes ocelový výsuv- 
ný most za balvan, kde jste začínali. Špi- 
ónem jděte na druhý břeh k autu. Mezi 
balvany a domem chodí dva vojáci. Za- 
bijte je. Těla ukryjte do L tvořeného do- 
mem. Nyní musíte zlikvidovat vojáka na 
břehu. Vystrčte mrtvolu za levý roh domu 
a on přiběhne. Ještě musí přiběhnout 
dva další vojáci (pokud nepřijdou posuň- 
te mrtvolu níž). Všechna těla ukliďte do 
L. Zabijte vojáka před kasárnami. Tělo u- 
vidí voják vpravo u skály a přiběhne. Za- 
bít a uklidit. Jděte doprava a za mlýnem 
zabijte vojáka. Přiběhne druhý. Obě mrt- 
voly hoďte za mlýnem do vody. Teď za- 
bijte kulometčíka a odneste ho na hro- 
madu za dům. Následuje složitá akce. 
Běžte s Řezníkem k osvobozeným věz- 
ňům. Se špiónem se vraťte do pevnosti. 
Vlezte zadními dveřmi a vystřelte. Hlídka 
na břehu vběhne dovnitř a vy zavřete 
dveře. Vyběhněte z pevnosti druhou 
stranou. Mezitím hlídka z mostu našla 
mrtvoly u vysouvacího mostu a přeběhla 
ho a běží do pevnosti. Přeběhněte s řez- 
níkem, vězni i špiónem na druhou stranu 
a most zase zatáhněte. A máte cestu 
k autu takřka volnou. Radost kazí pouze 
kulomet zabírající na konec mostu, ale 
zkuste to proběhnout a pak se vyléčit. O- 
svobozené vězně vraťte jejich rodinám. 


18. MISE: FRONTA SE OTOČILA. 
MOST NYNÍ VYUŽÍVAJÍ NĚMCI PRO 
TRANSPORT SVÝCH JEDNOTEK. 
VYHOĎTE HO DO VZDUCHU. > 

Ustupte s řidičem o krok zpět, všichni 
vytáhněte pistole a vystřelte. A pak po- 
střílejte všechno, co přiběhne. Po chvilce 
tréninku se vám celá akce povede s mi- 
nimálními zraněními. Vezměte tři vojáky 
a utíkejte naproti tříčlenné hlídce. Scho- 
vejte se za balvan a pak se za ním pliž- 
te, až bude co nejdále od křižovatky. Pak 
je postřílejte. Připližte se před křižovatku 
a hoďte na obrněný vůz granát. Propliž- 
te se nahoru a zabijte vojáka na náměs- 
tíčku. Vezměte tři vojáky a propližte se 
přes silnici za záda dvoučlenné hlídky 
a postřílejte ji. Mrtvoly dejte blíž k silnici. 
Propližte se k budově u kolejí a položte 
kousek od ní pípátko. Až přijede vlak, tak 
ho zapněte a přiběhne stráž chodící před 
budovou. Zabijte ji a mrtvolu dejte ke stě- 
ně budovy. Položte před budovu pípátko, 
zapněte ho a schovejte se do dveří. Při- 
běhne voják - zabít a uklidit. Schovejte 
se zase do dveří a počkejte až přijede 
vlak, a pak si doběhněte pro vojáka u sil- 
nice. Oběhněte baráky na ná- 
městíčku a až přijede vlak, pro- 
pližte se u pravého okraje naho- 
ru až k místu, kde se dají koleje 
přejít. Tam zabijte vojáka v lesíč- 
ku a jeho tělo odneste dál do le- 
sa. Připližte se kousek od vojá- 
„k ka, který sleduje pobřeží a po- 

L čkejte, až se oba vojáci, kteří ho 
sledují, otočí. Zabít a odnést. 
Nyní si vezměte na ostří nože. © 
f vojáka, který chodí podél nád- 


dě. Ze zátarasů je zde takový vingl a nad 
ním terénní převýšení. Tam se schovejte © 


"a jakmile se voják otočí utíkejte za ním 


á ražní budovy. Připližte se na. © : 
-břeh a pližte se k rozbitému autu ve vo- 


6: 


(dostihnete ho někde u balvanů) a zabij- 
te. Vraťte se k nádraží a námořníka 
schovejte do baráku u trati. Rychlá akce. 
Jakmile se chodící hlídka otočí doleva, u- 
tíkejte s Řezníkem za roh nádraží. Záro- 
veň pošlete námořníka s nožem v ruce 
na vojáka na druhé straně trati. Nyní mu- 
síte Řezníkem rychle zabít vojáka u nád- 
raží. Až námořník vykoná své dílo, rych- 
le s ním utíkejte zpět do domu. Likvidace 
zbývajících dvou vojáků je hračka. Pře- 
suňte svojí skupinu na břeh. Dále je po- 
třeba získat člun. Přeplavte k ostrůvku 
a nejlepší taktika je toto: vynořte se 
u břehu, zastřelte harpunou vojáka tak 
aby vás nikdo neviděl a opět se ponořte. 
Vojáci budou zmatení běhat po celém 
ostrově dokud je všechny nepobijete. 
Pak přivezte své muže. Uvolníme cestu 
k tanku. Nejprve vojáka, který stojí u sta- 
nu, pak toho blíž k vodě a mrtvoly odne- 
ste na ostrov. Připližte se s granátem 
v ruce na pobřeží a jakmile okolo vás 
projde čtyřčlenná hlídka, tak ji granátem 
zlikvidujte. Nechte situaci uklidnit. Při- 
pližte se za poslední stan a zastřelte vo- 
jáka pistolí. A pak i kolegu, který mu při- 
běhne na pomoc. Pak se připlazte stan 
nejblíže k vodě a vystřelte. Z každé stra- 
ny přiběhne jeden voják - zastřelte je. 
Připlazte se za vojáka u mostu a podříz- 
něte ho. Doplazte se k červenému bará- 
ku (za ním stojí stráž). Postavte se úplně 
do rohu, kam nevidí strážná věž. Vystřel- 
te. Přiběhnou dva vojáci - zastřelit. Po- 
čkejte, až se situace uklidní a dojděte si 
pro tank. Rozstřílejte všechno na tomto 
břehu, včetně strážné věže u mostu. 
Sjeďte k vodě a zničte vše na ostrově 
pod mostem. Nasedněte do člunu a do- 
jeďte na ostrůvek pro bomby. Položte je 
k výbušninám na mostě a všechno od- 
palte. Převezte se ve 
člunu zpět na nádraží 
a běžte k autu. Vy- 
střelte do sudů u au- 
ta. Tím zabijete vojá- 
ky, kteří auto hlídají. 
Jakmile se situace 
uklidní, nasedněte do 
auta a pryč. Odjeďte 
přesně ve chvíli, kdy | / 
bude projíždět vlak. 


19. MISE: POSLEDNÍ NADĚJE 
NĚMECKA JE NOVÁ TAJNÁ ZBRAŇ - 
RAKETY V2. JE POTŘEBA JE ZNIČIT 

- VÍME O TŘECH. v 

Zabijte vojáka vzadu za skalami 
a ukliďte mrtvolu na místo startu. Dejte 
za skálu vlevo pípátko (aby nebylo vidět 
ze střechy) a schovejte se za balvan. Až 
přiběhne voják zabijte ho a mrtvolu uklid- 
te na start. Odstřelte vojáka na střeše, 
Položte pípátko nalevo od balvanu. Tím 
přilákáte stráž od schodů. Zabít a uklidit. 
Pak dejte pípátko mezi skálu a boudu. 
Zvuk slyší voják na druhé straně boudy 
a voják chodící po dvoře. Zapínejte a vy- 
pínejte pípátko tak, aby chodili po jednom 
a postupně je likvi- go 
dujte. Připližte se za © 
vozíky a zabijte vojá- 
ka stojícího u kolejí, 
pak vojáka chodícího 
podél vlečky a dále 
vojáka, který chodí 
kolmo k vlečce. Dejte | 
pípátko k vagónům 
a zapněte. Přiběhne 
voják zpoza beden. 3 
Zabijte ho a ukliďte za vagóny. Pípátko za 
bedny a další likvidace. Následující akce 
je velmi obtížná. Musíme uvolnit průchod 
vpravo od kulometné věže. Musíte vojáky 
vylákat nahoru za skály (pípátkem nebo 
se jim ukažte) a zabít nožem všechny tři. 
Je to velmi těžké. Hlídka, která chodí o- 
kolo, sice jejich těla najde, ale poplach 
nevyhlásí (nesmí ale vidět vás). Položte 
bombu ke kulometnému hnízdu zprava. 
Pak k tanku zleva - musíte rychle před 


£ tank, nestačí dát bombu ke zdi zvenku. 


Doplazte se s potápěčem ke břehu vlevo 


a přeplavte na druhá břeh k prvnímu vý- 


lezu z vody. Stoupněte si za skálu a vy- 


6 


střelte z pistole. Přiběhnou dva vojáci 


%»' 


Zš 


7 


a jeden pes. Zastřelte je. Další dva vojá- 
ky zastřelte harpunou. Pak se připližte za 
kulometčíka, ale nezabíjejte ho. Odstřelo- 
vače umístěte vedle trati, aby mohl zabít 
kulometčíka. Řezníka postavte ke kasár- 
nám tam, kde nevycházejí vojáci (k ok- 
nu). Odstřelte kulometčíka, odpalte nálo- 
že a nyní je vše na řezníkovi. Vojáci vy- 
cházející z kasárny vás nevidí, musíte vy- 
střelit do vzduchu a pak postřílet všechny 
vojáky, kteří v kasárně byli.Pak se scho- 
vejte za bedny s uhlím a vystřelte. Přijde 
hlídka zezdola. Postřílet. Zabijte kulomet- 
číka na druhém břehu (námořníkem). Za- 
řízněte vojáka přecházejícího koleje, 
a pak i druhého kulometčíka. Posaďte 
Řezníka do vozejčku, ať se projede. Na 
druhé straně vyskočte a zlikvidujte vojá- 
ka a jeho tělo ukryjte za hromadu uhlí. 
Přeplazte se po kolejích s ostatními vojá- 
ky. Propližte se za balvan naproti kamen- 
né zdi a zabijte vojáka u ní. Postavte se 
ke zdi a vystřelte. Seběhne se spousta 
vojáků - všechny postřílet (já jich měl se- 
dm). Zabijte nožem vojáka u strážní bud- 
ky a jeho mrtvolu odneste za bedny. Pro- 
pližte se s odstřelovačem k plotu a mezi 
sudy a bednami na druhé straně plotu je 
díra, skrz kterou zastřelte psa. Propližte 
se s Řezníkem dovnitř za psí kotec. Za- 
bijte vojáka u přepínače a mrtvolu dejte 
za kotec. Pak zlikvidujte vojáka, který zde 
přechází. Přepněte směr dopravníku 
a dostaňte dovnitř své vojáky. Propližte 
se s Řezníkem za budovu severně od 
kotce, Zabijte vojáka chodícího podél plo- 
tu a tělo ukryjte za budovu. Propližte se 
s odstřelovačem za budovu a zastřelte 
vojáka, který chodí po nádvoří a vojáka 
chodícího před bránou u rakety. Ukryjte 
se v domě. Přeplavte s potápěčem k lod- 
ce a vý vojáka, který tam chodí po 
břehu a rychle se zase 
vraťte do vody. Hlídka 
jf sice vyběhne ven, ale 
(7 vy v klidu počkejte do- 

7 kud se nevrátí. Až pře- 
, jde hlídka, jděte za ní 

£. a postavte sud vedle 
1 prostřední rakety (kudy 
4. chodíhlídka). Ukryjte se 
v domě a připravte si 
: I odstřelovače. Jakmile 
vojáci dojdou k sudu, rozstřelte ho. Zničí- 
te je i raketu. Dovnitř naběhne hlídka se 
psem, ale vy jste ukrytí v domě. Pak dej- 
te po sudu ke každé raketě a jeden před 
kasárna u vchodu. Rozstřelte sud před 
kasárnou, a pak u obou raket. Vyběhně- 
te ven dolní bránou a okolo plotu utíkejte 
k lodce. Okolo strážní věže proběhněte 
po jednom co nejrychleji až úplně dopra- 
va z jejího dosahu. Připližte se k lodce, 
nasedněte a rychle využijte velký proud. 


20. MISE: VÁLKA SE BLÍŽÍ KE KONCI. 
DALA BY SE USPÍŠIT ZNIČENÍM 
HLAVNÍHO STANU NĚMECKÉ ARMÁDY 

A POSLEDNÍCH DVOU RAKET V2. v 

5 s nene po stěně budovy 
„i a zabijte vojáka cho- 

dícího u žebříku. Pak 
zabijte vojáka u ref- 
W lektoru. Jakmile se 
m voják otočí a půjde 
doprava, sešplhejte 
a utíkejte za ním. 
Rychlý řez a mrtvolu 
ukliďte. Pak přijdou 
na řadu dva vojáci 
hlídající krajinu. Teď 
vyčistíme hradby. Nad bránou chodí vo- 
ják. Pližte se za ním, až dogs 
místa jeho pravé otočky 
a tam ho zabijte. Další roh 
na hradbách chrání dva vo- 
jáci. Zabijte nejdřív toho 
napravo. Dejte si pozor, ať 
vás nikdo nevidí. U vodní- 
ho kanálu jsou na hrad- 
bách ještě dva muži. Zabít. | 
U strážní věže chodí voják. 
Počkejte, až se bude dívat 
do krajinky a zabijte ho. “ 
Dalšího strážce okolí taky. kdřiá 


Připlazte se k žebříku a jakmile se stráž 
na dvoře otočí, sešplhejte. Rychle zabijte 


strážce u vypínače, pak chodícího vojáka 
a nakonec toho před kasárnou. Přepněte 
přepínač a s potápěčem podplavte zeď. 
Propližte se s Řezníkem za vojáka, který 
hlídá střelnici a zabijte ho. Mrtvolu odtáh- 
něte. Nyní zlikvidujeme vojáka chodícího 
po střelnici. Dejte pípátko kousek od vo- 
dy a zapněte. Utíkejte se schovat za roh. 
Jak voják přiběhne, vynořte se z vody 
a zastřelte ho harpunou. Propližte se za 
prostřední zeď z pytlů a vystřelte. Vojáci 
ze střelnice se seběhnou a přijdou i dvě 
hlídky se samopaly. V klidu je rozstřílejte, 
střelba na střelnici poplach nevyvolá. Za- 
střelte vojáka u hromady pytlů. Poslední 
voják na střelnici stojí u silnice. Toho mu- 
síte zlikvidovat nožem a odnést. Nyní se 
připravte na rychlou akci - uvolnění brá- 
ny. Připlazte se s námořníkem za vojáky 
v bráně a připravte si i Řezníka. Jakmile 
spustí jeden voják z druhého oči, zastřel- 
te ho harpunou a druhého sejměte no- 
žem. Rychle mrtvoly odneste. Pak pěkně 
jednoho po druhém zlikvidujte vojáky ve 
strážních budkách. Mrtvoly uklidit. Pro- 
veďte svoje vojáky dovnitř (kromě špió- 
na). Dejte pípátko k budově napravo od 
střelnice tak, aby na něj neviděl voják 
seshora a schovejte se za kanón, před 
kterým stojí stráž. Až poběží k pípátku, 
pližte se za ní a zabijte ji. Vylezte po žeb- 
říku a zabijte vojáka u schodů. Mrtvolu 
dejte ke kraji, aby nebyla vidět shora. Mu- 
sí to být bleskurychlá akce. Následuje 
ještě jedna taková. Vylezte s odstřelova- 
čem po žebříku a jakmile se voják naho- 
ře otočí zády k vojákovi u schodů, za- 
střelte vojáka u schodů. Pak rychle 
s Řezníkem po schodech nahoru a zabij- 
te pochodujícího vojáka. Nyní půjdeme li- 
kvidovat vojáky mezi domy nalevo od 
střelnice. Přesuňte tedy všechny své mu- 
že k bráně. Dejte pípátko na silnici k ulič- 
ce. Přiběhne voják - zlikvidovat a uklidit. 
Propližte se dovnitř a zabijte nejdříve vo- 
jáka, který stojí nejjižněji (vzadu u hra- 
dební zdi). Pak položte pípátko na jeho 
místo a takhle dostanete pochodujícího 
vojáka. Dejte pípátko nahoru do zorného 
pole vojáka u uličky, kterou jste přišli. Při- 
pravte se s nožem u druhého vojáka 
a s námořníkem zvenku za budovou 
u prvního vojáka. Zapípejte. Nejprve zaú- 
točí Řezník, pak námořník. Propližte se 
s Řezníkem za vojáka, který stojí mezi 
dvěma budovami (je u něj sud). Musíte 
se plížit těsně kolem domu, aby vás nevi- 
děl voják od brány. Zabijte ho a schovej- 
te do sudu. Nyní dejte pípátko kousek od 
dveří domu bez německé vlajky, zapněte 
ho a schovejte se do domu. Přiběhne vo- 
ják, který chodí mezi domy. Zabijte ho. 
Vše se musí odehrát mimo zorné pole 
vojáka u brány. Mrtvolu 

musíte uklidit. Pak se při- 

pližte k domu s vlajkou. 


Dejte tam pípátko a scho- ZA 
vejte se mezi domy. Za- © FT ......... 
pněte. Voják si bude pí- | F2ažF7 


pátko prohlížet a jakmile © P.......... 
+ nebo - (num. kl.) 


se otočí zaútočte. Pak ješ- 


tě zlikvidujte vojáka za ba- © * (num. kl.) 
rákem u zdi. Pak uvolněte © TAB........ 
bránu - všechny čtyři mrt- — ESC........ 
voly odneste do hradu. | CTAL+B.... 
Běžte se špiónem do hra- © CTAL+S..... 
du. Propližte se podél zdi © CTAL+L .... 
pro uniformu. Vylezte na © ALT+klepnutí 
nejvyšší věž (vedle velitel- CTAL+klepnutí 
ství) a dejte injekci vojáko- © SHIFT+klepnutí 


vi s dobrým rozhledem. 
Pak A na střechu severně od 
7 věže (je modrá) a zabijte 
dva vojáky, kteří tam stojí. 
Pak zlikvidujte vojáka, co 
se dívá do krajiny na mod- 
ré střeše o patro níž. Až 
přejde hlídka, zabijte vojá- 
ka pod schody a pak po- 
chodujícího vojáka. Zlikvi- 
dujte poslední dva vojáky 
na tomto patře. Píchněte. 
jednou, schovejte injekci 
a zatímco druhý čumí na 
mrtvolu, oběhněte ho a ta- 


ké umrtvolte. Připlazte se sem s Řezní-| 


kem (po hradbách) a zlikvidujte vojáka na 


modré střeše. Dejte pípátko kousek dál 
(aby nebylo vidět shora), schovejte se 
a zapněte. Špión se postará o ostatní. 
A ještě přiběhne jeden voják zdola (asi 
viděl mrtvolu) - stejný proces. Na nejvyš- 
ším ochozu je dělo a u něj 3 vojáci. Pod 
nimi o patro níž stojí voják. Tomu dejte in- 
jekci. Uvidí to voják vpravo a přiběhne. 
Další injekce. Připližte se sem přes hrad- 
by s Řezníkem a napravo od beden dejte 
pípátko a schovejte se. Zapněte ho a při- 
běhne voják stojící na stráži vlevo. Zabij- 
te chodícího vojáka, stráž vpravo a nako- 
nec toho, který běžel za zvukem. Sejděte 
o patro níž a zabijte vojáka úplně vlevo. 
Pak zabijte vojáka u tanku, pak toho vle- 
vo a nakonec vojáka na schodech. Běžte 
na nejnižší poschodí k místu, kde byla u- 
niforma. Oběhněte všechny vojáky proti 
směru hodinových ručiček a všem dejte 
injekci. Začněte u dvou vojáků nejvíc 
vpravo. Zabijte vojáka úplně v rohu na 
severu (dívá se do krajiny) a mrtvolu 
ukliďte. Propližte se s odstřelovačem na 
modrou střechu přímo nad vojákem. Špi- 
óna postavte za jednoho hlídače u scho- 
dů. Postavte se s odstřelovačem. Tři vo- 
jáci v dolní části na něj zamíří. Dejte jim 
injekce na uklidněnou. Jeden poběží na- 
horu. Odstřelte ho. Zbývají dva. K vojáko- 
vi vpravo pošlete špióna a připravte si od- 
střelovače na posledního vojáka. Rychlá 
akce - píchnout injekci, zaměřit a střílet. 
Položte nálož k velitelství a nasedněte do 
tanku. Hoďte granát na dělo, odpalte ná- 
lož a nasedněte. Rozstřílejte tankem obě 
rakety V2. Jestli máte náladu tak můžete 
rozstřílet půlku hradu - k ničení je toho ta- 
dy dost. Pak vyjeďte na jih a vyhráli jste 
2. světovou válku. 


Ninja 
ČINNOSTI 

ARON ODE výbuch dálkově ovládané bomby 
DZ n ne MTE hlco ACA CE položení bomby 
[Oo APA OPR toa zalehnutí na zem 
D. ponořit se (potapěč) nebo začni mluvit (špión) 
DO necb y zrěnav Pato, UE SE PC AcA NES granát 
E veky =: del zn < Dea ela eetah lopata 
GE EO PR (ee oosde eat lete pistole 
o MPR LO STE A ada En OIS ACD ruka (sbírání) 

(AVěTE ODE OV E AOPK zapíná-vypíná pípátko 
J ... „past (bombič) nebo harpuna (námořník) 
[o SBEP RAKA voda o Po R ra léčivá injekce 
(AP W RY o n tecků neléčivá injekce (kyanid) 
RE Páka rýon eko Za DAD E a SAK samopal 
(ODE zoe LS o AO položit pípátko 
ZERO kon A ESK odstřelovací puška 
OT akta rei osaava (eat 636 tata ohon FAA 8 vztyk 
Ho KO PR ozone: © 9 dp re ago vv ey AP člun 
Pena znovu obléct uniformu (po prozrazení) 
V ba das Rd ooo k, OR da kleště 
ZERO roc SY J KOJ oPO LE TEAS C ROko ry nůž 

KLÁVESY 

zoe oh Ploc o edk a výběr vojáka 
MKOL DU C0, aleeoolale člejs aa 81075 1 pomoc 
BE ol. aktivace různých režimů herní obrazovky 
K ae ea a aješta « OM 4 pauza 


sap rak KAS COA rat PERI Ska brifing 
3 ooo A oo o o RO odd rychlé uložení 
ME  ausdovaoěřata A Očje dve 4 rychlé nahrání (load) 
aa sledování označeného cíle kamerou 


. „vystřelí z ozbrojeného dopravního prostředku 
Zoáně l vě ukáže zorné pole nepřátelského vojáka 


c 


še ve vesmíru je tvořeno e- 
nergií, o hmotě víme jen to 


že není nic víc než určitý 
druh energie. Od doby kdy 


energie nejde vyrobit ani zni- 

čit, ale jen přenést se obje- 
vují spekulace o tom, že živé bytosti ni- 
kdy skutečně nezemřou, ale jejich život- 
ní energie se vrací do vesmíru v její jed- 
nodušší podobě. 

Takhle začíná příběh Final Fantasy 7. 
Všechno vypadá tak, že ďábelská orga- 
nizace jménem Shinra, Inc. nalezla způ- 
sob, jak hromadit tuto životní energii, 
odvádět ji ze Země a kontrolovat vesmír. 
Naštěstí odbojová organizace známá ja- 
ko AVALANCHE přísahala konec Shin- 
rovým praktikám. 

Hlavním hrdinou je Cloud, bývalý vo- 
ják Shinrových vojsk, který se spojí se 
skupinou AVALANCHE. Na dlouhé cestě 
za vítězstvím narazí na tajemné a silné 
spojence, kteří Cloudovi pomáhají bojo- 
vat proti zrůdám, které Shinra vytvořil 
pro ochranu svého impéria. Vy jako hráč 
rozhodnete o osudu celé planety. 

V této hře se z vás stane (jak už to 
u RPG bývá) mladý nájemný žoldák, který 
neudělá nic, pokud nedostane dobře zapla- 
ceno. Stanete se členem a později i lídrem 
(kdo by to čekal, že budete velet?) skupiny 
dobrovolníků, kteří se snaží zachránit svůj 
svět před zlem ztělesněným hamižným mi- 
lionářem Shinrou, kterému pomáhají zmu- 
tované stvůry jako věrní služebníci. Později 
se však ukáže, že on není nejhorší, děj se 
začne zamotávat, vy se budete zdokonalo- 
vat, učit a zjistíte že peníze nejsou všechno 
(ale bez peněz není nic, novou magii, zbra- 
ně nedostanete za dobré slovo, ale musíte 
si je vybojovat nebo koupit). Hra začne na- 
bírat tempo, děj vás plně vtáhne do hry a vy 
zapomenete, že existuje okolní svět. 


POSTAVY 

Postav ve FF7 je celkem 9, z toho dvě jsou skryté. O- 
vládat ale můžete pouze tři postavy najednou. Vyplatí 
se proto vybrat si hned na začátku tří oblíbence a těm 
postupně vylepšovat jejich schopnosti. Doporučil bych 
Clouda, Barreta a Tifu. Určitě vás napadne, vybrat si 
Aeris. Tato sympatická dívenka s vámi ale vydrží jen 
do konce prvního CD. Takže tady přicházejí. 


Cloud Strife 

Věk: 21 

Zbraň: Meč 

Váha: 5'7“ 

Datum nar.:19. srpen 
Misto nar.: Nibelheim 

- Jak jste již pochopili, je zá- 
kladní postavou celé hry, 
bývalý voják, nejlepší bojovník. Bude vás doprová- 
zet celou hru. 


Barret Wallace 

Věk: 35 

Zbraň: Rotační kulomet 
Váha: 6'4“ 

Datum nar.: 15. prosinec 
Místo nar.: Corel Village 
Dobrák Barret, dobrý táta 
a vůdce AVALANCHE, někdy 
dřív jedná než myslí. Pro záchranu planety udělá cokoliv. 


Tifa Lockheart 

Věk: 20 

Zbraň: Rukavice 

Váha: 5'4“ 

Datum nar.: 3.květen 
Místo nar.: Nibelheim 
Krásná, rychlá, dokonalá, 
perfektní bojovnice. Bez 
Tity by hra ztratila určité kouzlo. 


Aeris Gainsborough 
Věk: 22 

Zbraň: Hůl 

Váha: 5'3“ 

Datum nar.: 7. leden 
Místo nar.: neznámé 
Aeris, její magie je nebez- 
pečná, stejně jako její krá- 


sa. Moc si na ni nezvykejte, obětuje svůj život za zá- 
chranu planety. 


Red XIII 

Věk: 48 

Zbraň: Hlava 

Váha: 3'9“ 

Datum nar.: neznámé 
Místo nar.: Cosmo Canyon 
Kdo ví, možná to byl člo- 
věk, ale teď je z něj jakýsi 


á 


kočičí tvor. Velice dobrý bojovník, dobrák rád pomů- 
že, když je třeba. 


Cid Highwind 

Věk: 32 

Zbraň: Oštěp 

Váha: 5'8“ 

Datum nar.: 22. leden 
Místo nar.: neznámé 
Všestranný řidič a zkuše- 
ný bojovník. 


Cait Sith 

Věk: neznámý 

Zbraň: megafon 

Váha: 32“ 

Datum nar.: neznámé 
Místo nar.: neznámé 
Špión Shinry, Inc, který se 
postupem času přidá k vám. 


Vincent Valentine 

Věk: 27 

Zbraň: Pistole 

Váha: 6* 

Datum nar.: 13. říjen 
Místo nar.: neznámé 
Záhrobní muž. Zdárný pří- 
klad toho, že člověk nemá 
dát na první dojem. Jeho síla je daleko větší, než by 
někdo mohl čekat. První ze skrytých postav. Nalez- 
nete jej v místnosti, ve které se odehrává sen se 
Sephirothem. Klíč k jeho místnosti je v sejfu, kombi- 
nace je vpravo 36, vlevo 10, vpravo 59, vpravo 97. 
20 Vuffie Kisaragi 

Věk: 16 

Zbraň: Nůž, bumerang, o- 
rigami 

Váha: 5'2“ 

Datum nar.: 20. prosinec 
Místo nar.: Wutai 

Potkáte ji většinou v lese, 
nejčastěji však poblíž Gold Saucer, k tomu aby se 


k vám připojila se s ní musíte několikrát utkat a po- 
tom zvolit odpovědi v následujícím pořadí: dolní, 
horní, dolní, horní, dolní. Možná to budete muset 
párkrát zopakovat. 


Tak tohle byl výčet postav, které můžete využít 
při svých toulkách krajinou fantazie. Ve hře se však 
setkáte s mnoha dalšími postavami, jejichž výčet by 
byl zbytečný, za zmínku stojí ještě Sephiroth, Clou- 
dův velký vzor a učitel v dobách, kdy sloužil v ar- 
mádě prezidenta Shinry. 


BITVY 
Jsou v této hře velice chytře řešené a není na nich 
nic složitého. Používáte při nich tři základní prvky. 
Jsou to vlastní zbraně hráčů, magie a limit breaky. 
Použití vlastních zbraní je jasné, o magii za chvíli 
a limit breaky se používají při překročení hranice 
limit a prakticky násobí účinnost vlastní zbraně. 


MAGIE A MATERIE 

Další zvláštnost této hry. Magie a Materie jsou ře- 
šeny jinak než obvykle, hned teď zapomeňte na 
všechny RPG a podobné hry. Veškerá kouzla jsou 
uloženy ve zvláštních koulích nabitých mako ener- 
gií zvaných materia. Neocenitelnou výhodou této 
hry je to, že kterákoliv postava může využívat kte- 
rékoliv kouzlo, jediné co k tomu potřebuje je prázd- 
ný slot, do kterého materii umístíte. To dává mož- 
nost kombinovat a zkoušet účinnosti toho či onoho 
kouzla. Prázdné sloty jsou ve vašich zbraních 
a zbroji. Bohužel materií je velké množství, takže 
není možnost vypsat všechny, proto zde máte pře- 
hled jen několika základních s každé skupiny. Je- 
jich kompletní přehled spolu se seznamem všech 
nepřátel najdete na internetové stránce, kterou u- 
vedu, jak jsem se již zmiňoval na závěr. 


ZELENÉ MATERIE 

Zde jsou zastoupeny obecné čáry jako léčení, led, 
oheň atd. 

Ice, Fire, Lightning - Klasika. Pusťte na ně hromy 
blesky. 

Restore - jedna z nejdůležitějších magií, s její po- 
mocí můžete postavy léčit, výhodné kombinovat 
s All materií. 

Barier - Ochranný štít, co víc chtít 

Poison - Tohle není písnička od Prodigy, ale taková 
normální otrava nepřítele. 


ŽLUTÉ MATERIE 

Zde patří materie, které umožňují např. získat 
schopnosti protivníka, provést několika násobný ú- 
tok a podobně. 

Enemy Skill - tahle materie by se měla jmenovat 
zlatá, kdo se ji naučí kvalitně používat má o zábavu 
postaráno. Umožňuje využívat triky nepřátel. 

Steal - Pro získání schopností nepřítele. 

Slash All - útok na všechny kdo s vámi není v koalici. 


MODRÉ MATERIE 

Zde patří podpůrné materie, pomocí kterých může- 
te materie různě kombinovat. 

All - nezmínit se o této materii, je jako zatajit hru FF7 
světu. Materie určená pro kombinování s jinou mate- 
rií, násobí výsledný efekt, využijete ji snad všude 


FIALOVÉ MATERIE 

Pár pomocných materií, pomáhající vašim hrdinům 
v boji. 

MP Plus - zvyšuje počet MP (magic point — magic- 
ké body) 

Cover - držitel této materie vykrývá ve svém volném 
čase útoky nepřítele 


ORANŽOVÉ MATERIE 

Absolutní klasika tohoto žánru. 

Knights of Round - tohle je síla, ale je trošku pro- 
blém ho získat, musíte vypiplat černého nebo zlaté- 
ho Chocobu 


POPIS MÍSTA DĚJE 
Děj celého příběhu se odehrává většinou ve dvou pro- 
středích. Ve městech a na 3D mapě. Města jsou vy- 
pracována k dokonalosti. Můžete si zajít do kteréhoko- 
liv domku, nakoupit potřebné věci, vyspat se atd. Celá 
hra je postavená na promyšleném postupu. Nutností 


pro vás je promluvit s každým domorodcem, někdy i se 
zvířetem. Ti všichni vám poskytnou velice cenné infor- 
mace. Často se vám stane, že tázaný neřekne nic, ale 
když se ho přijdete zeptat po tom, co splníte nějaký ú- 
kol, tak se dozvíte mnoho zajímavých věcí. Ve hře jsou 
mimo to různé další pasáže, ve kterých např. řídíte mo- 
torku, jedete na snowboardu, máte získat ponorku atd. 
Tohle vše dělá z FF7 to, co doopravdy je, špičkovou 
hrou plnou zábavy, neočekávaných zvratů, logických 
hádanek, napínavých bitev apod. 


NÁVOD 


Jelikož jsem omezen místem, bude 
tento návod koncipován jako zkrácená 
verze, se kterou byste měli hru dohrát, 
ale jak jsem již psal, je rozdíl hru dohrát 
a zahrát si. Proto vám nic nebrání pohrát 
si s touhle hrou, vše dopodrobna proš- 
mejdit a pokud nebudete vědět co dál, 
vezmete do ruky zpět tento návod. A ješ- 
tě jednu věc bych chtěl napsat na úvod, 
v tomto návodu nejsou popisované 
„menší “ bitvy, ani by to nešlo, často se 
vám stane, že když jedno místo projdete 
dvakrát, tak se bude počet bitev lišit, vše 
závisí na tom, jak dlouho se na inkrimi- 
novaném místě budete zdržovat, jakou 
cestou půjdete atd. Takže bez zbyteč- 
ných řečí začneme. 


Disk 1 

1.1 makoro power plant 

1.2 midgar city 

1.3 avalanche base 

1.4 mako reactor number 5 

1.5 sector 5 slums 

1.6 wall market 

1.7 the sewers / train yard revisited 
1.8 into the sky 

1.9 shinra headguarters building 
1.10 escape! 

1.11 kalm town / chocobo farm 
1.12 mythril mine / junon town 

1.11 shinra cargo ship 

1.14 costa del sol / new continent 
1.15 gold saucer 

1.16 gongaga town / cosmo canyon 
1.17 return of sephiroth 

1.18 the inventor 

1.19 betrayal 

1.20 the temple of the ancients 
1.21 bone village / sleeping forest 
1.22 forgotten capital / forgotten city 


Disk 2 

2.1 the cave 

2.2 icicle inn 

2.3 lost in the snow 

2.4 the crater / whirlwind maze 

2.5 junon town attacked! 

2.6 where's cloud? / north corel express 
2.7 fort condor 

2.8 inside clouď's head 

2.9 100 leagues under the sea 

2.10 underwater adventure 

2.11 ciď's rocket 

2.12 forgotten capital revisited / midgar 
city under siege 


Disk 3 
3.1 northern crater 


bonus / zbraně 

4.1 ancient forest 

4.2 vincent's waterfall 

4.1 bonus materia locations 
yuffie's sub-guest 


1.1 Makoro power plant. Najdete 
zde: Potion 3x, Phoenix Down, Restore 
materia. 

Vyskočte z vlaku a běžte nahoru. Če- 
ká vás první bitva, na stráže stačí meč. 
Běžte vlevo do budovy. Teď si promluvte 


se členy teamu. Barret vám oznámí váš 
úkol, váš cíl je North Mako Reactor, sraz 
je na mostě před ním. Následujte Bigg- 
se. Reaktor poznáte snadno, až budete 
před ním bude na vás čekat Barret. Teď 
je ta správná možnost osadit si do slotu 
ve zbroji materii. Teď se vydejte k Reac- 
toru, když budete u něj počítač udělá vše 
za vás. Potom vám zůstane 10 minut na 
návrat, s tím nesouhlasí takoví přerostlí 
škorpión. 

Tip: GUARD SCORPION LV: ?? HP: 
800 MP: 0 

Použijte Cloudovu magii, Barret by měl 
zatím útočit. Search Scope by vás neměl 
zranit, varuje jen ty co na něj útočí. Pokud 
Scorpionovi způsobíte větší škody, začne 
se třást. Od této chvíle neútočte, jenom 
stůjte vyléčte se. Jakmile zaútočíte, Scor- 
pion požije laser. Poté co se přestane 
třást stačí už pár ran a je K.O. 

Teď se vraťte zpět stejnou cestou. 


1.2 Midgar city. Najdete zde: Potion. 

Běžte nahoru po schodech. Zde pot- 
káte poprvé Aeris, zatím se k vám nepři- 
dá. Na další obrazovce je Potion v jiho- 
západní části kruhového objektu. Běžte 
jižně na další obrazovku, zde potkáte 
Shinrovy stráže, budete mít na výběr me- 
zi bojem (horní možnost) a útěkem (dol- 
ní možnost), výsledek bude stejný, skočí- 
te do projíždějícího vlaku. Tam promluvte 
se všemi lidmi, Jessie vám ukáže pár ob- 
rázků. Potom přistupte k Barretovi a do- 
razíte na základnu. 


1.3 Avalanche base. Najdete zde: 
1500 gil, All materii, Ether. 

Dejte se na západ a nahoru. Promluv- 
te si s chlapcem u plotu, potom běžte 
zpátky na západ (poblíž je také Save Po- 
int). Ve vesnici mluvte s lidmi, potom 
běžte do budovy, do které vběhl Barret. 
V nejvyšší budově v jihovýchodní části, 
je ložnice (pokaždé, když se vyspíte, do- 
plní se vám energie na max) za 10 gil. 

V domě Barreta potkáte Tifu, je taká 
členkou Avalanche, stejně jako Marlene, 
dcerka Barreta. Promluvte si se všemi 
(to je věc kterou dělejte pokaždé), Barret 
vám potom ukáže tajnou místnost pod 
barem. Potom běžte ven. Bude mít krát- 
ký rozhovor s Tifou, když potom potkáte 
Barreta dá vám 1500 gil. Dále se může- 
te jít podívat do Begginer s Hall, která je 
nad Weapons Shop (obchod se zbraně- 
mi). V ní se můžete naučit hodně o tom, 
jak hru hrát. Uvidíte zde velkou klec, muž 
V pravém rohu má u svých nohou mate- 
rii (All). Vezměte ji a ve skřínce najdete 
Ether. 

Potom můžete jít zpět na nádraží, při- 
pravit se na další misi Avalanche. 


1.4 Mako reactor number 5. Najdete 
zde: Hi-Potion, Ether 2x, Potion, Tent, Ti- 
tan Bangle. 

Nastupte do vlaku. Promluvte si nej- 
dříve s Tifou a potom se všemi ve vlaku. 
Dělejte to co ostatní ve skupině, projděte 


do dalšího vagónu zase se dejte se vše- 
mi do řeči, když se vás bude někdo na 
něco ptát zvolte horní možnost. Potom 
běžte do třetího vagónu, zase si poke- 
cejte. Dál jen následujte ostatní a vy- 
skočte z vlaku. 

Vašim úkolem je najít Mako reactor 
number 5, je úplně stejný jako reaktor, 
který jste už jednou vyhodili do vzduchu. 
Najděte jej (uvidíte srdceryvnou scénu) 
a potom se vratte, jakmile vystoupíte 
z výtahu dostanete se do nového patra. 
Zde najdete Treasure chest (skříňka, 
stejná jako v Begginer's Hall), uvnitř je 
Ether a po levé straně je kontrolní panel. 
Musíte zmáčknou vypínač ve stejném o- 
kamžiku jako Barret a Tifa. Když se vám 
to povede, otevře se vám brána (je zde 
Save Point). Běžte touto branou na sever. 

Uvnitř vás zastaví skupina stráží a vy 
potkáte prezidenta Shinru. Po krátkém 
rozhovoru (Barret se trošku naštve) pre- 
zident odletí v helikoptéře a nechá vám 
tam potvůrku, ať si máte s čím hrát. 

Tip: AIR BUSTER LV: 15 HP: 1200 
MP: 0 

Tahle mašinka zraní každého, kdo na 
ni zaútočí. Dávejte si pozor 
na to, jestli někdo z vašeho 
týmu nemá málo energie. 
Speciálně si dejte bacha na 
jeho Big Bomber (pokud 
vás tímhle trefí zvětší se 
vám Limit), Pokaždé když 
je otočen může použít kulo- 
met k tomu aby vás dorazil. 
Používejte proto Potion 
a Restore materii k uzdra- 
vení a Limit Break jak to jen 
půjde k útoku. Dostanete Titan Bangle 
jakmile ho porazíte. 


1.5 Sector 5 slums. Najdete zde: 5 
gil nebo Turbo Ether, Potion, Phoenix 
Down, Cover materia, Ether. 

Hned po bitvě Air Buster exploduje 
a vy spadnete někam hodně hluboko. 
Když se probudíte, objevíte se uprostřed 
kostela. Potkáte zde Aeris. Za chvíli při- 
běhnou stráže a začnou vás pronásledo- 
vat Při útěku spadne Aeris a vy dostane- 
te na výběr. Jedna z možností je bojovat 
s Aeris proti strážím, vyberte ji. Potom u- 
tečte ven, najdete tam Save Point. Na 
severozápad je město. Dejte si pozor ať 
potkáte muže u vchodu, v jednom z do- 
mu potkáte muže, který vám nabídne 5 
gil, pokud je nevezmete dostanete Turbo 
Ether, jakmile se bude vracet ze zniče- 
ného Sectoru 7. 

Ve městě můžete nakoupit Materii 
a další potřebné věci. V horním pravém 
rohu je cesta, která vede do domku Ae- 
ris, zde můžete přespat, promluvit s mat- 
kou Aeris a najít Potion, Phoenix Down, 
Ether a Cover Materii. Před domem je 
navíc Save Point. 

Běžte pryč z města, rozhodli jste se jít 
bez Aeris kvůli jejímu bezpečí, dojdete 
ke zdi, kde už na vás Aeris čeká (trošku 
vám vynadá, ženská, co chcete?), potom 
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běžte dovnitř. Proběhněte místností (po- 
kud máte málo peněz, dá se tady dobře 
vydělat opakováním bitev) a dál už na 
vás čeká Wall market. 


1.6 Wall market. Najdete zde: Ether, 
Phoenix Down, Hyper. 

Tahle část se jmenuje podle zdi (wall), 
která ji odděluje od Shinrova paláce, ale 
to později. 

Najdete tady Save Point (vpravo na- 
hoře), vlevo je Inn (něco jako hotel, mů- 
žete zde přespat za určitý poplatek). 
Vpravo je cesta, která vede do bordelu. 
V budově uprostřed je pouze počítač (nic 
tady nezískáte). Nad ním je Item store 
(nakoupíte zde Ether, Potion ...), sever- 
ně se nachází Sushi bar. No a nakonec 
je zde obchod s oblečením (Clothing 
Store) v levém horním rohu a nějaký hrn- 
čířský obchod (Pottery store) v pravém 
horním rohu. Mezi nimi vede cesta do 
další části města. Zde najdete tělocvičnu 
(Gym), restauraci (Restaurant), a ob- 
chod se zbraněmi (Weapons shop) 
a v severní části je velká budova (Cor- 
neo's mansion). 

Úkolem tohoto kola je zachránit Aeris, 
která je držená právě v posledním zmiňo- 
vaném domu. Proto abyste se dostali do- 
vnitř se Cloud musí převléct za ženskou. 
Pokud dodržíte následující pokyny, tak to 
pro vás nebudu žádný větší problém. 

a) Běžte k bordelu a promluvte z vel- 
kým chlapem se stříbrnými vlasy. Rozho- 
vor s ním vám dá první indicii pro zá- 
chranu Aeris. 

b) Běžte zpět k domu na konci města 
(Corneo's mansion) a promluvte s vyha- 
ANCIENT zovačem, který stojí u dve- 
ří. 

c) Vraťte se zpět na začá- 
tek města a běžte do ob- 
chodu s oblečením (Clot- 
hing store), tam vám řek- 
nou že vám nemůžou po- 
moct pokud neuděláte ně- 
co z jejich opilým otcem, 
který sedí v restauraci. 

d) Běžte do restaurace, 
která je v druhé části měs- 
ta a pomluvte s mužem co sedí sám 
u stolu blízko dveří. Při konverzaci se bu- 
dete muset dvakrát rozhodnout. Zvolte 
nejdřív první nebo druhou možnost. Po- 
tom se vraťte zpět do obchodu s obleče- 
ním. 

e) V obchodě vidíte, že muž z hotelu 
(Inn) stojí nyní u baru, dejte se s ním do 
řeči a podle odpovědi dostanete jiný 
druh oblečení 

- odpovíte-li: první možnost, první ne- 
bo druhá možnost, dostanete Cotton 
Dress 

- odpovíte-li: druhou možnost, první 
možnost, dostanete Satin Dress 

- odpovíte-li:druhou možnost, druhou 
možnost, dostanete Silk Dress 

f) Cloud si bude chtít vyzkoušet oble- 
čení a zjistí, že je neoblékne. Opusťte ob- 
chod s oblečením a běžte do druhé čás- 
ti, kde se nachází tělocvična. Běžte do- 
vnitř a promluvte si s ženskou u ringu. Až 
budete mít možnost vyberte spodní mož- 
nost. Potom budete závodit s africkým 
gymnastou v dřepech. Před závodem si 
můžete vyzkoušet nanečisto pár dřepů 
(vřele doporučuji). Pokud vyhrajete do- 
stanete Blonde Wig, pokud bude výsle- 
dek nerozhodný dostanete Dyed wig, po- 
kud prohrajete dostanete Wig 

V tomto okamžiku se můžete vrátit do 
obchodu s oblečením, tam se převléct 


a potom jít do Corneo's mansion zachrá- 
nit Tifu. Nebo můžete jít blíže prozkou- 
mat Wall Market a něco z toho vytřískat. 

g) Běžte do Pottery shopu. Až budete 
mít možnost vyberte horní odpověď. (Ne- 
můžete si promluvit pokud jste si nepo- 
kecali se strážemi v severní části budo- 
vy). Potom běžte do hotelu (Inn) a za- 
plaťte 10 gil za přespání. Uprostřed noci 
se probudíte u automatu v chodbě. Vy- 
berte jednu z možností. (Doufám, že má- 
te nějaké prachy). Ráno se vraťte do Pot- 
tery shopu a znovu se dejte do řeči 
z chlápkem za pultem. Pokud jste koupi- 
li zboží za 200 gil dostanete Diamond Ti- 
ara, za 100 gil dostanete Ruby Tiara, za 
50 gil dostanete Glass Tiara. 

h) Navštivte Sushi Bar a sedněte si na 
volné místo. Dejte si něco k jídlu (potře- 
bujete 70 gil). Když dojíte zvolte pro- 
střední odpověď („the food was all right ,„) 
a dostanete Pharmacy coupon. Teď běž- 
te do Item store a promluvte si s mužem 
za přepážkou. Vraťte se zpátky do res- 
taurace a promluvte s ženou v koupelně. 
Vyberte první možnost a dostanete Co- 
logne jestliže vyměníte Coupon za Disin- 
fectant, dostanete Flower Cologned jest- 
liže vyměníte Coupon za Deodorant, do- 
stanete Sexy Cologne jestliže vyměníte 
Coupon za Digestive (medicina) 

i) Promluvte si z velkým chlapem v bí- 
lém tričku, který stojí blízko okraje v prv- 
ní místnosti. Dostanete od něj Mem- 
ber's Card, která vás opravňuje ke vstu- 
pu do bordelu. Tam se teď vydejte. Běž- 
te k hromotlukovi a ten vás pustí dovnitř. 
Aeris na vás počká venku. Vějděte do- 
vnitř, pravé dveře jsou zamčené, ale mů- 
žete se podívat dovnitř klíčovou dírkou. 
V severních dveřích si můžete zatanco- 
vat (horní možnost výběru). 

Vejděte tedy do pravých dveří, vyber- 
te horní možnost. V pokoji mluvte s hol- 
kami a vyberte horní možnost třikrát po 
sobě a napijte se nimi. Dostanete bikini. 

Nebo vejděte do pravých dveří, vyber- 
te horní možnost. Uvnitř mluvte se svým 
duchem, budete mít menší psychický 
zkrat a když se proberete vaše MP a HP 
bude na max. A to vše díky Mukki, mluv- 
te s ní a zvolte spodní možnost, mluvte 
s ní dál a dostanete Lingerie. 

Tak, všechno O.K.? Fajn, tak běžte do 
obchodu s oblečením a převlečte se za 
ženskou. Až budete ready, běžte na ko- 
nec města za Donem Corneem. Běžte 
nahoru po schodech, vlevo si promluvte 
s recepčním, potom běžte dolů do mučír- 
ny, kde vězní Tifu, najdete zde ještě Et- 
her.Potom běžte zpátky nahoru a do prv- 
ního patra do prostředních dveří. Tam si 
bude Don Corneo vybírat, která z vás se 
mu líbí nejvíc. Vybere si podle věcí, které 
jste nasbírali ve Wall Marketu: 

- vybere si Clouda pokud máte toto 
oblečení: Silk Dress, Blonde Wig a má 
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extra items (Diamond Tara, Sexy Colog- 
ne, Lingerie, nebo Bikiny) 

- vybere si Aeris, pokud máte toto ob- 
lečení: Silk Dress, Blonde Wig, Lingerie 
a Sexy Cologne 

- vybere si Tifu, pokud máte toto oble- 
čení: Silk Dress, Blonde Wig a jeden ze 
dvou extra items. 

Pokud si vybere Tifu nebo Aeris: 

Budete se muset probít ven a potom 
jítk Donu Corneovi, tam si vezměte Hy- 
per, který najdete u postele a postavte 
se ke svým přátelům. Corneo vám polo- 
ží otázku, je jedno co řeknete, stejně vás 
spustí propadlem. 

Pokud si vybere Clouda: 

Najděte Hyper, pokecejte s Corneem, 
dovnitř potom vpadne zbytek skupiny za- 
hrozí Corneovi no a potom už to znáte. 
Budete mít letecký den. 


1.7 the sewers / train yard revisited. 
Najdete zde: Potion 4x, Echo Screen, Et- 
her 2x. 

Tak tady by to pro vás neměl být pro- 
blém, takže se nebudu zdržovat nějaký- 
mi řečmi ať zůstane víc místa na důleži- 
tější věci. Jediný problém by mohli být 
dvě potvůrky, které zaručeně potkáte. 

Tip: APS LV: 18 HP: 1800 MP:0 

Útočí na všechny, perfektně na něj 
platí oheň (fire), Cloudův Limit Break . 
Pro léčení svých ran použijte Limit Break 
Aeris, její Healing Wind se chvílemi jeví 
jako zlatý. Za výhru dostanete Phoenix 
Down. 

Tip: RENO LV: 17 HP: 1000 MP:0 

Tohle může být pro některé hráče je- 
jich první konečná. Reno útočí svým Py- 
ramid útokem, kterým paralyzuje své ne- 
přátele. Pokud vám znehybní všechny 
postavy prohráli jste. Jediný způsob jak 
oživit spolubojovníky je ten, že na ně sa- 
mi zaútočíte (nic se jim nestane). Docela 
účinný je i led (Ice) a samozřejmě Limit 
Breaky. Pokud víte tohle, neměl by pro 
vás být problém natrhnou Renovi p..... 


1.8 into the sky. Najdete zde: Sense 
materia, Battery 3x, Ether. 

Po bitvě s Renem vám unesou Aeris 
(ať je taky unesen někao jiný). Potom do- 
jde k velkému výbuchu, který přežijete 
vy, Tifa a Barret. Vraťte se zpět do domu 
Aeris (Sector 5 Slum), promluvte si 
z matkou Aeris. můžete zde přespat (sa- 
mi). Potom běžte zpět do Wall Marketu. 
Dojděte do třetí části města (Cor- 
neo's mansion) a najděte část nazvanou 
dead-end area, poznáte ji podle toho, že 
si poblíž hrají děti. Vylezte po rouře na- 
horu a ocitnete se nad městem. Teď po- 
třebuje tři baterie k aktivaci „painted bar- 
rier “, seženete je v Machine 4 Guns 
a stojí 300 gil. Teď se vraťte zpět a mů- 
žete vylézt nahoru a dostat se do Shinra 
headauarter building zachránit Aeris. 


1.9 shinra headguarters building. 
Najdete zde: Elixir, Elemental materii, 


Star Pendant, Four Slots, All materii, 
Phoenix Down, Ether, Poison materie, 
Grenade 1x-3x, Talisman, Enemy Skill 
materii, Potion 4x, Mythil Armlet, Protect 
Vest, Guard Source. 

První, co před sebou uvidíte, je Save 
Point. Vašim úkolem je dostat se do nej- 
vyšších pater Shimrova paláce. Budete 
mít možnost vybrat si, jak na to. První je 
jít vlevo po schodech a vyběhnout do 59 
patra po svých. Druhá možnost je jít 
hlavním vchodem, nasednout do výtahu 
a v klidu si vyjet nahoru. Před tím než do 
výtahu nastoupíte, však musíte natrh- 
nout pr... pár strážným, jak prohlásí Bar- 
ret. Jednodušší a mnohem bezpečnější 
je jít nahoru po svých. Je to sice zdlou- 
havé, ale tato možnost má dvě výhody, 
nepotkáte po cestě ani nohu a navíc na- 
jdete Elixir při vaší cestě. 

Je vcelku jedno jakou metodu zvolíte, 
protože obě budou mít stejný efekt. Ob- 
jevíte se v 59. patře a budete 
se muset dostat výš. K tomu 
aby vám byl umožní vstup do 
vyšších pater potřebujete tzv. 
Keycard XX, kde XX znamená 
číslo poschodí, kam vás karta 
pustí. Z toho vyplývá, že vy ny- 
ní potřebujete Keycard 60, tu 
získáte tím, že zabijete strážné. 
Teď sedněte do výtahu a vyjed- 
te o patro výš. Nyní se ocitnete 
v místnosti, kde je vašim úko- 
lem proběhnout na druhou 
stranu, aniž by vás spatřili strá- 
že. Je to velice jednoduché, * 
běžte vždy když stráže jdou, 
jakmile doběhnete na konec budete vše 
muset zopakovat s Barretem a Tifou. 

Po schodech vyběhněte do 61. patra, 
zde si s každým promluvte, muž který se 
vás bude ptát na Aeris vám dá Keycard 
62, odpovězte „...... ", V 62. patře pro- 
mluvte s mužem v pokoji (Domino) 
a z mužem v bílém (Hart) Odpovězte Do- 
minovi na otázku a on vám dá Keycard 
65 pokud odpovíte správně, vše jde opa- 
kovat, takže by to pro vás neměl být pro- 
blém, ale pokud odpovíte napoprvé 
správně, dostanete Elemental materii. 
Teď záleží na vás, jestli chcete Elemntal 
materii tak, že jste ochotni hru resetovat, 
pokud to nevyjde a nebo máte nějakou 
Elemental materii někde. Záleží na vás. 

Pokud si věříte, tak tenhle odstavec 
přeskočte a zkuste teď něco vymyslet 
sami. 63. patro je logická hádanka. Mu- 
síte vzít ze tří pokojů 3 Coupons, ale mů- 
žete otevřít jen troje dveře. Pokud se 
vám to hned nepovede, můžete jít k po- 
čítači a vše vyresetovat (samozřejmě 
i Coupons, které jste nasbírali). Tak po- 
kud jste to nezvládli, tak tady je řešení, 
v jedné místnosti (levá horní) je větrací 
šachta, kterou se můžete dostat do ně- 
kterých dalších pokojů. 

Jakmile získáte všechny Coupons, 
zajděte si je vyměnit k počítači a zvolte 
spodní možnost. Dostanete tyto věci: 


Coupon A — Star Pedant 

Coupon B — Four Slots 

Coupon C — All materia 

V 64. patře najdete Save Point a lož- 

nici vlevo. Můžete použít přístroj v poko- 
ji, kde jsou pacienti a nebo si koupit léči- 
vý drink za 250 gil. Vyzkoušeli jste to? 
Dobrý fór co, nic vám nevypadlo. Asi to 
vypadá tak, že si z vás dělám srandu, 
že? No, zkuste přijít pozdě- 
ji. Teď prohledejte skříňky 
v koupelně, můžete tam na- 
jít Phoenix Down, Ether 
a M-phone (HP Shout). 
Tak a čeká na vás 65 patro. 
Nyní musíte otevřít skříňky 
(treasure chests), složit po- 
škozené části modelu, který 
je v kruhové místnosti a vy- 
brat horní možnost k jeho o- 
pravě. Pokud se vám to po- 
vede dostanete Keycard 66, 
která je ukryta v jedné ze 
skříněk. Model musíte po- 
skládat ve směru hodino- 
vých ručiček. Skládat začněte od spodní 
části. 

Model skládejte v tomto pořadí: 

- levý horní pokoj: spodní skříňka 

- levý horní pokoj: horní skříňka 

- levý spodní pokoj: levá skříňka 

- levý spodní pokoj: horní skříňka 

- pravý horní pokoj: skříňka 

- pravý prostřední pokoj: Keycard 66, 
jakmile jste hotovi 

66. patro. Tady je vašim úkolem zjistit, 
co se děje za zavřenými dveřmi, kde se- 
dí prezident Shinra a jeho kumpáni. Nej- 
dříve si celou místnost prohlédněte, po- 
kecejte (jestli je s kým)a potom vše pro- 
veďte takto: Běžte do severozápadní 
části místnosti, kde najdete koupelnu. 
V jedné části je možnost vlézt do větrací 
šachty, provedete to tak, že zvolíte pro- 
střední možnost výběru. Potom se šach- 
tou běžte podívat co se děje v zasedač- 
ce. Jakmile skončí debata vylezte ven 
a běžte do dalšího patra. 

Tam si pokecejte s lidmi, poslechněte 
si vědce a najděte Save Point a Treasur 
chest, ve které je Poiso materie. Běžte 
do výtahu na severní straně a sledujte 
jak si vědec hraje s Aeris, teď zvolte, že 
chcete chránit Aeris. Potom se seznam- 
te s novým členem známým jako Red XI- 
11. (Red XIII má svou vlastní materii). 

Tip: Sample: HO512 LV: 19 HP: 1000 
MP: 120 

Sample: HO512-OPT LV: 7 HP: 300 
MP: 48 

Nezdržujte se s malým průvodce, mís- 
to toho použijte Bolt nebo Fire na velkou 
potvoru. Celou dobu si kontrolujte svou 
energii a doplňujte ji. Vyhněte se použí- 
vání přímých útoků, používání Ice a Poi- 
son. Jednodušší je tato bitva, pokud je 
s vámi Barret. 

Potom se vrátí Tifa nebo Barret 
(podle toho, koho jste vybrali), potom 
budete mít možnost poskládat si skupi- 
nu podle svého přání. Až budete znovu 
ovládat Clouda, nezapomeňte najít 
materii Enemy Skill. Potom vylezte po 
žebříku nahoru, dejte se jižním smě- 
rem a promluvte s mužem v šedém ka- 
bátu, který vám dá Keycard 68. Potom 
běžte zpět na 66. patro, tam vás za- 
jmou a po kratší scéně odvedou do kri- 
minálu, který je na 67. patře. Jděte 
spát. Ráno se probudíte, dveře budou 
otevřeny. Poté co osvobodíte vaši sku- 
pinu promluvte s RedXII, promluvte si 
s ním i po té, co pojedete výtahem do 
68. patra. Projděte ho najděte Potions 


X 


a běžte na 69. patro, tam spatříte mrt- 
vého prezidenta Shinru, ostatně jako 
všichni v budově (skoro všichni). Uvidí- 
te, jak přiletí vrtulník a v něm syn pre- 
zidenta, teď přišel čas rozdělit skupinu, 
vy zůstanete sám. 

Dostanete možnost nechat si všechnu 
magii, nedělejte to v žádném případě, 
zbytku skupiny by nezůstalo nic a do- 
padly by špatně. Zbytek skupiny (Red XI- 
II, Barret a Aeris) odjedou výtahem dolů. 
(vy se půjdete utkat se synem preziden- 
ta Shinry a Tifa na vás bude čekat). 

Tip: HUNDRED GUNS LV: 18 HP: 
1600 MP: 0 

Jste ve výtahu, potvůrka jede ve dru- 
hém naproti vám a vy můžete používat 
pouze magii. Doporučil bych používat 
Barretův Limit Break. Z materie nepouží- 
vejte Poison, nefunguje. Buďte velice 0- 
patrní, po druhém kolapsu používá vra- 
žedné hromadné útoky. 

Hned poté, co zničíte první zrůdu, vý- 
letí druhá. 

Tip: HELI GUNNER LV: 19 HP: 1000 
MP: 0 

Může se stát, že budete hodně zraně- 
ní z předchozí bitvy, proto hned použijte 
Potions, Restore materii a Healing Wind 
(Aeris) k doléčení svých ran. Tahle po- 
tvůrka není nebezpečná, nepoužívejte 
Bio. 

Jakmile se vypořádáte s tímto sme- 
tím, vrátíte se zpět ke Cloudovi. Doplňte 
si materii a vzhůru do boje. 

Tip: RUFUS LV: 21 HP: 500 MP: 0 
DARK NATION LV: 18 HP: 140 MP: 80 

Nebude to tak hrozné, jak se může 
zdát, o Rufusovi se tvrdí, že ho nikdo ne- 
viděl brečet, tak se o to pokuste vy. Jako 
první zničte jeho černého pantera a po- 
tom se pusťte do Rufuse. Tady se vám 
ve vynalézavosti meze nekladou, vy- 
zkoušejte na ně co máte. Rufus se po 
chvíli stejně naštve a odletí pryč. 

Vraťte se zpátky za Tifou, která na vás 
čeká, potom se připravte na nádherné 
překvapení. (Máte řidičák na mašinu?) 


1.10 escape! Tak a touhle pasáží pro- 
zatím skončím, je jednou z nejlehčích 
v celé hře, je spíše zpestřením. Ovládá- 
te motorku a musíte dávat pozor na své 
kolegy, kteří jedou v dodávce před vámi. 
Máte samozřejmě doprovod, kterému 
jste asi tu motorku ukradli, protože jinak 
nevím proč by se za vámi hnali takovou 
dálku. K tomu abyste jim vysvětlili, že na 
motorku máte výhradní právo používáte 
meč a oni vám ukazují, jak dobře umí pa- 
dat z motorky. 

Na konci cesty na vás čeká ještě je- 
den týpek, kterému se vůbec nelíbíte 
(a nebo chce taky motorku?) 

Tip: MOTOR BALL LV: 19 HP: 2600 
MP: 120 

Tenhle balón je dost nepříjemný, 
většina jeho útoků způsobuje malá 
zranění, ale jeho Firethrower a Flying 
fire steps dokážou způsobit velké ško- 
dy (zabije vás to). Taková jediná rada 
je rozdělit skupinu na dvě části, např. 
Barret a Aeris dostanou Restore ma- 
terii a vy budete útočit, stejně jako Bar- 
ret. Na první pohled to vypadá divně, 
ale je to jednoduché Cloud pouze úto- 
čí, Aeris pouze léčí (pokud jsou všich- 
ni zdraví i ona může útočit) a Barret 
dělá to co je zrovna potřeba. Tak vám 
držím palce, není to tak velký problém 
ho zničit. 

Dadly 


(pokračování příště) 
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TAKTIKA PŘI HŘE 

1. U slabších týmů používejte útoč- 
nou formaci, nejlépe 4-3-3, 4-4-2, ane- 
bo 3-3-3-1, protože s obranou je to na 
štíru. Taktiku dejte na dlouhé míče 
(„long ball“), útočnou hru, agresivní brá- 
nění, a přesuny na soupeřovo území. 
Nezapomeňte, poté co změníte formaci, 
nahradit též hráče, aby se vám nestalo, 
že na místě útočníka bude hrát obránce 
a naopak. 

2. Je dobré určit směry přesunů hráčů 
po hřišti sami, než využívat předem na- 
volených taktik. Pro formaci 4-3-3 je dob- 
ré určit útočníkům, aby jeden byl vysunut 
vpřed a ostatní po jeho stranách, zálož- 
níky pak do mezer mezi hráče v útoku. 

Máte-li silný tým, je to celkem jedno, ja- 
ká taktika se použije, avšak řekl bych, že 
zlatá střední cesta bude nejrozumnější. 

3. Stane-li se vám, že nebudete mít 
už například žádného volného útočníka, 
můžete si jednoduše změnit třeba o- 
bránce na právě tolik potřebného útoč- 
níka a naopak. Během zápasu je možné 
měnit taktiku, ale uvědomte si, že chvíli 
budou vaši hráči potřebovat na „zvyknu= 
tí si“ na nový styl hry, proto moc často 
během zápasu taktiku neměňte a spolé- 
hejte se na jednu, která vašemu man- 
šaftu vyhovuje. 

4. Trénovat, trénovat, trénovat. Kupte 
si nejprve trenéry (na tomhle místě se 
rozhodně nevyplácí šetřit, to mi věřte) 
na střely, obranu a ovládání míče, jed- 
nu, nebo dvě sezóny trénujte, a uvidíte, 
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že to s vámi žádní soupeř nebude mít 
jednoduché. Takže trénujte, trénujte, 


Itrénujte... 


5. Pokud máte peníze na rozhazová- 
ní, můžete hráčům nabídnout prémii za 


1 vítězství, ale po zkoušce, kdy měli dostat 


150 tisíc liber za vítězství, mohu prohlá- 
sit, že na zápas to až takový vliv nemá. 


STADIÓN - ÚPRAVY, ÚDRŽBA APOD. 

6. Starat se o váš domácí stadión je 
nejlepší z investic. Rozšiřujte ho hlavně 
v třetí a druhé lize, ceny u první a premi- 
ér ligy jsou více jak neúnosné. (Toto pla- 
tí u Pro-managera) Jednou z hlavních 
věcí je kapacita stadionu, pokud máte 
menší než deset tisíc míst, okamžitě roz- 
šiřte, samozřejmě podle momentální fi- 
nanční situace. Pokud máte trochu více 
peněz, stavte parkoviště, pro lidi z dale- 
ka to bude vítaná změna dojet si vlast- 
ním autem na zápas. Na oblibě stadionu, 
tudíž na návštěvnosti se také příjemně 


>= 
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projeví větší přístupový vchod. Po zvět- 
šení kapacity aspoň na dvanáct tisíc míst 
a postavení jednoho parkoviště se může- 
te vrhnout na interiér. Kvalitní osvětlení je 
velmi důležité u pohárových zápasů, pro- 
tože pokud nemáte dostatečné osvětle- 
ní, může se stát, že bude zápas přeložen 
na jiný stadion a navíc dostanete pokutu 
od padesáti tisíc výše. 

7. Dále je celkem jedno, jak rozšíříte 
vnitřek stadionu, hlavně se řiďte svými fi- 
nancemi, aby z vás nakonec nebyl žeb- 
rák vyhozený na ulici (majitelé klubu si 
hlídají, jestli vyděláváte nebo ne, tak na 
finance pozor...). 


FINANCE... 

8. Zlepšit svou finanční situaci můžete 
hlavně, pokud budete hrát se známým 
klubem, jako je Juventus, Borusia Dort- 
mund, Real Madrid, Manchaster Un. atd. 
a bude se hrát u vás, zvedněte pořádně 
ceny vstupného a pronájem reklamních 


Pomalu nabíjí 
třela vás stojí 


ploch, vyplatí se to, a pořádně. 

9. Při obnovování kontraktu s hráči si 
dejte pozor na přeplácení, dost často po- 
kud zrovna nechtějí podepsat za stej- 
ných podmínek jako minule pomůže 
zvětšit dobu na kterou si je chcete upsat. 
Pokud ani to nepomůže, přihoďte jim 
o nějakých pět tisíc navíc a jsou spokoje- 
ni. Také je velmi výhodnější u hráčů se- 
pisovat smlouvy na velmi dlouho, řádově: 
aspoň na 4 roky. (Nebudete jim pak mu- 
set přidávat při obnovování kontraktů). 

10. Trenéry a veškeré zaměstnance 
najímejte vždy ty nejlepší, sice jsou mno- 
hem dražší, ale cena se výrazně projeví! 
na kvalitě jejich služeb. 

11. Pokud vyhrajete nějaký ten pohár: 
a posunete se v žebříčku směrem naho- 
ru, projeví se to na sponzorských darech 
pro váš tým v nadcházejícím roku a to 
někdy velmi výrazně. 


OSTATNÍ... 

12. Je to strašné, ale musím doporučit 
používání funkcí load, save, protože jak: 
brzy poznáte, pokud se chcete u nějaké- 
ho poháru dostat až k pohárovým mís- 
tům, zákonitě je budete používat, Samo- 

, pokud nemáte zrovna tým 
„ Hlavně to podstatně urychlí váš 
postup v žebříčku. 

13. Toto jsou asi ty nejdůležitější rady, 
které mě napadly, k ostatním figlům se 
budete muset dostat sami. Přece nebu- 
du překládat celý manuál! 

ARNY 8 ADAM 


CHTĚL/CHTĚLA BYS VYHRÁT A JEŠTĚ UŠETŘIT? 
CHCEŠ MÍT JISTOTU, ŽE SEŽENEŠ DALŠÍ ČÍSLA? 


HEA Oj 


] KOMPLETNÍ PRŮVODCE 
PO 6©© AKČNÍ ARKÁDOU 


CANYON OF C 
První část vaší cesí ; 
ňon smrti“ Hned zde už na | : eh. Ne na dlouhu. Tři es 
ní nebezpečí v podobě stí! / ás mají přichysta- á ě škot e Do sti s vodními fukary (10) 
to pouze stíny obyčej álo s U dva létavce. Létající fiiíllezte na strom (4). Až 3 Co Inu. Při první příležitos- 
nů žravých, plus pá é e "času vrhnou do vody. runy (5), uvidíte sol : : u vedoucího dolů (11). 
(o těch se ještě zmín: ím). « J t : 3 > vždy přikrčte pod hladi- ší (6). Skočte na provaz. akce bra alším fukarem (12) nao- 
potvorou naložit si m! : kdy | jm dno příliš málo hlu- iišbila příliv světla a lét t plavt u. Dále vás čekají za- 
STIÁŘI. Teď k vlastní! u ne ikrči jste dokončili druhý level. 
Vyskočte z vašeho ro: zbit oj i i 

a pokračujte doprava. | e pro ečného jít, ji ámi lé MAGIC I js 
(2). Na další obrazovc: a i atoč l ě Ocitli jste se ve vo Na : : kračujte ve své cestě 
sauří hlavu (3) a na obr j vodní hladinu raději jaké C však pozor na další sa- 
cí zničte tělo dinosaura (4). ©: e , až íská ii pokusu o vyplutí n ové kapse (15) se roz- 
men (5) a připravte se bude : n “ č zpraží menší fireball n nadechnout. Klíč pro 
prostor vpravo vyčištěn, le (6 : 6 zovku níže a dotkněte ké utí c etného uskupení sasa- 
se máte na co těšit. j i ošinu (10). č mene (2). Cítíte tu en ) rod jejich chapadel na 
probít se přes nestv č ky (11). Vytáhnete ji ii vplavte do tunelu (3). Pol k : tedy buď nahoře, či dole). 

ýš 2 zen nahoru (12). Jakmi- fiiííííco brání, použijte váš y e opět vynořit (17). Na 
tlouštík všežravý, který v; i vám zelenou kuličku, fiiššlete ven z vody (4) a po : e ) je několik kytek. Na- 
ší laserové zbraně. Až sl eskočte (13). í liá kyní. Na semeno (5) použij c šich speciálních výbojů 
běhněte tlouštíkovi pod ř hou stranu místnosti. iiiwer“. Vyroste z něj strol eré stropr iku a přeskočte na úchyty. 
mostě (9) našlapujte opa | ám ry e. Zatlačte na kámen fililezte nahoru. Na další. spa : ) 
nesnažte běžet. Na kol : i i. te hned dolů (6). Využijte v 
však okamžitě vezměte n a ly a semeno na druhé str 


sousední (14) - vpravo + 
pak téže tlačítko chvíli pod 
te na plošinu (15). k 
výstupkům (16) a špl 
plošině (17) dvakrát sk 


kračujte v lezení vzhůr 
mě (19) se nezdržujte 

je s vámi ámen. Z plošiny 
po několika úchytech | 
se chytíte za lávku (21), 
a vy po ní budete moci ; 
Teď už pouze pár poh 
na konci levelu (23)! 


SWAMPLAN > (ČEJN) STÍN ŽRAVÝ 

V bažinách vám budou spo Budete se s ním setkávat od začátku Tento druh stínu se otázkou vaší smrti zaobí- 
nost kytky a létavci. Musíte n prakticky až do konce hry. Je jednou rá rovněž od prvního levelu hry. Pokud mu 
rovat, jinak vás čeká sr jzákladněj r. Osamocený poskytnete příležitost, budete nemilosrdně 
že jste naprosto neozbri ná : | napros ] č : 
kraji bažin (1). Přijděte u a však může činit potíže. Te : á Irážet přímo od vzdůcňu ú můš/es 
táhněte za lano - otevře ] nezabi znehybňuje. fiiiktím pádem dostat až do úctyhodné výšky. Pří 
Dále napravo vás čekaj y a Ť t nesmíte 
(2). Přeskákejte po ni ] ' jjeho mohutnosti vám může být osudný i jeho 
zovku. Zde pozor na k Ž ete vyprosti ačí ; dopad na zem. Pokud se přidržujete úchytu 
Ikne ae zelenou stravu, e i Í j na stěně, po doskočení stínu žravého tomu 
pujícího provazu a přesko 0 : ; 
ní plošinku. Nyní si skočt 
a rychle vylezte na jeho | 
vý čas se rozběhnět 
Z té ve správnou chvíli 


te se použít vaše speciální schopnosti. 
Zničte strom (21), uspěte kytku, ze semeé- 
na opět strom vytvořte a vylezte po něm 
Odvalte si z cesty kámen a pod stropní 
kytkou se podplazte. Vlevo od vás (22) se 
ve stěnách vrtá opět několik červů. Ukon= 
čete jejich bídný život, a pak slezte po ú- 
chytech (23) dolů k prameni. Plavte stále 
vpravo - až ke kameni (24). Strčte do něj. 
Pokud je vám život milý, plavte rychle zpět 
Vylezte nahoru k bývalému místu pobytu 
červů. Pokračujte zpátky ke kytce (21) 
Aby vás neslupla, musíte včas uskočit 
vpravo. Z bezpečné vzdálenosti pak zničte 
strom a uspěte kytku. Semeno dokopejte 
pravo (20) a nechte ho spadnout do vody. 
Z pevné země si pak na výčnělku (25) vy- 
tvořte rostlinu. Přeskočte si na ni a ná- 
sledně skočte na další strom vpravo (26) 
Slezte z něj, změňte ho v semeno a to rov- 


něž kopněte do vody. Šikmou střelou si vy“ 


tvořte strom (27). Přeskočte 

si na něj. Na vedlejším vý- 

čnělku (28) si udělejte ještě 

jedno větvovité uskupení. Na 

to si také hned skočte a vy- 

lezte po něm nahoru. Vlevo 

(29) se za pomoci úchytů do- 

staňte na vyšší úroveň. Pře- 

skočte menší průrvu (30) 

a pokračujte vzhůru. Přes kyt- 

ky a červy se probijte na povrch zemský 
(31). Běžte vlevo, vytvořte si strom (32) 
a urychleně po něm vylezte na horní ploši- 
nu. Z jejích krajů můžete snadno likvidovat 
menší armádu stínů pod vámi. Spadněte 
na podlahu (33) a pokračujte doleva. Po 
stěně (34) vyšplhejte nahoru. Teď už jen 
pár kroků (35) a můžete se radovat s dal- 
šího úspěšně ukončeného levelu. Film 
Z vesnice Amigosů podle mého za tu sna- 
hu opravdu stojí! »P»b 


SPACE ISLAN 

Jste v létavci bombard 
Amigosů (1). Musíte se 
k mostu (2). Ten je ovše 
vaší tíhou se zhroutí. 
ovšem naštěstí při pád 
nete na něm viset (3) 
potkáte s několika jedinci rod 
Nezapomeňte je zničit. Z m. 
kočte na kořeny pok 
řeny však nejsou všu 
muset skočit z jednoho mí: 
hé (7). Pozor na červy! K 


se postavte na její místo. 
liánu (9). Za její vydatné 
místěte na sousední ol 
počet stínů by pro vás s 
bezpečný, proto střílejte I 

ku (10) vylezte o úroveň 
(11) vaší speciální silou zese 


zmenšené podobě pak dok 


druhou stranu vyvýšeniny (12) 


změňte opět ve strom a vylez 
něm nahoru (13). Znovu jste nu: 


skočit na skálu zarostlo: 
skalní příšery můžete na 
přesným zásahem vašeho 
výboje. Pokud se u této pří: 
příliš blízko, hrábne po vás a 
padat dolů. Můžete se vša! 
tit. Příšera je aktivní samo: 
ve bdělém stavu. Odstavte 
ní stín skalní a pokračujt 
dva překonáte následovi 

ho z nich a kolem něj (14) 
protáhnete. O obrazovi 
kromě stínu skalního tak 
Pobijte je všechny a po 
(15). Z děr (16) tu vylézají 
ukončení jejich bídného © 

te doleva a dále nahoru. 
nacházet na obrazovce s 
tvorami a několika čer 


přiletí sami. Po pre 
nost seskočte dolů - při [ 


Peak místa (22) se začr 
s padajícími kameny. Jak ) 


n se vyhýbejte. Přímá cesta 
nevede. Přeskočte si tedy 
fazovku výše můžete vidět 

adajících kamenů (23). Kame- 

fány v jistých intervalech 

ni ni celkem pravidelná meze- 
zastávkami právě v těchto me- 
zte doprava - do bezpečí 

i na úroveň stínů žravých 

sti je postřílejte. Teď už lezte 
zhůru. Brzo (25) se za vámi 
čno pavouků. Pokud ovšem 
zastavení, nemají šanci vás 

Dosažení vrcholku hory (26) 

amená filmovou odměnu a zá- 
evelu. 


ERS OF FIRE 
lů z gigantického stromu 
i pozor na stíny, které přiběh- 
toupněte si na spínač na ze- 
jjte dále a postavte se na 
3). Skočte na výstupek v lá- 
přeskočte dále doprava. 
přemístěte na plošinu (5). 
vtte úchytů poblíž výklenku 
pomocí nich vlevo nahoru 


e nuceni skákat - tento- 
další stěnu s úchyty (8). 
této stěne se držte u stropu 
a obrazovce se 


áčném případě způsobí po- 
zemětřesení a vy se již na 


a vyskočte si na další ú- 

ře si vylezte na plošinu. 

te vpravo a chytněte se na 
děr (11). Dále pokračuj- 

na konec platformy (12). 

mi žete potkat nějaké létavce. 
13) se vyrojí několik pavouků 
né havěti. Všechno pobijte 
zt vzhůru. Trasa je to nepří- 
jorší, že vám ji budou kom- 

i a občas také červi. Na 

tě připravte před vstupem 

z následujících obrazovek. 
inete nahoru (15), čeká vás 
e hradu hlavního zloducha. 
jravo. Na příštích obrazov- 
budete setkávat s lávovými 
a: proudy vždy jednou za čas 
$ jich tryskání je určitá pra- 
ě tu musíte vysledovat. 


STÍN PLAZIVY 


Také jeho první exemplář máte šanci potkat už na začátku hry. Je schopen lezení jak po zemi, tak po stro- 
pě. Zvláště ve tmavých stropních zákoutích může být nebezpečný. Člověk si ho díky jeho ochrannému zbar- 
'vení nemusí povšimnout, a tak je v těžkém boji jeho nenadálé nenápadné objevení kritické. Není schopen 
skoku. Pro svůj malý vzrůst ani nemá potřebu se krčit. Vyvarujte se jeho hlavy. V opačném případě vás roz- 
sápe na hadry (doslova). Pokud nemáte zbraň, mužete stín plazivý přeskočit. Skok kombinovaný s během 
je účinný téměř vždy. Ve stísněných prostorách zkuste ve věci jeho překonání stisknout tlačítko skoku jen při 
obyčejné chůzi. | tato akce by vám mohla pomoci. 


S prvními kytkami se setkáte ve 
druhém levelu HoD. Vyskytují se 
ve dvou barevných variantách. 
Ty mají společnou zejména svojí 
nenasycenost. Rozdíl je ovšem 
v jejich zabavení. Světlejší (zele- 
no-hnědá) kytka si dokáže ke 
štěstí pomoci sama. Stačí, aby 
spolka poletující světle zelenou 
kuličku, a máte od ní na chvíli po- 
koj. Růžovo-černá kytka je 
ovšem náročnější. Do chřtánu jí 
žádná strava sama nepřilétá, 
a tak se musíte starat vy. Když 
na ni použijete vaši speciální sílu, 
zabaví se také. Kytky tmavě 
zbravené se lapat mohou pokou- 
šel většinou pouze ve směru, ve 
kterém jsou rostlé. Nemusíte se 
tedy obávat nějakého jejich ex- 
trémního nakrucování. Dosah ky- 
tek je omezený, ale nesmíte ho 
podcenit. Pokud visí kytka ze 
stropu, měli byste být však 
schopni podplazit se pod ní. Kyt- 
ka je samozřejmě díky svému 
zakořenění v zemi immobilní. 
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Dva létavce můžete ka 
již ve druhém levelu. Tam se 
však nejedná o zákeřné tor- 
my. Jejich snaha zde totiž 
směruje k vašemu únosu 


a ne k destrukci. Ty pravé lé- 


tavce zákeřné budete potká- 
vat až od čtvrtého levelu vý- 
še. Tyto příšery mají schop- 
nost létání, díky které jsou 


k tomu přičtete schopi 
sesílat vzdušné firebally, 
káte celkem nebezpečného 
nepřítele. Létavci rozhodně 
nejsou tupí, do akce se ne- 


podle situace - se přikr 
bo vyskočit (může se hodit 
i salto). Pokud se na obra- 


zovce vyskytuje více druhů — 


nestvůr, zaměřte se jako 
první rozhodně na létavce. 
Jejich přítomnost vám totiž 
bitvu značně komplikuje. 


vzduch čistý. Zpět k obra 
od výhledu na hrad. 
přeskočte z jedné dí 
místnosti (16) na úc 
cete-li spadnout do lá 
přeskok začínat ve 

a ne hned u magmat 
zovku přelézejte vrcher 
se na ní občas jeden © 


lézt spodem (19). Ve zv 
pokračujte dále dopra: 
vy (20) si můžete chví 
mocí úchytů přelezte 
(21). Semeno si pros 
pod skálou na sprá 
žijte na něj vaši specié 
šplhejte zpět až na ploš 
Začněte po plošiná 
prava. Mějte se na 
můžou začít obtěžova 
pádně se dostaňte na 
24). Vyšplhejte po 
chytům. Po nich násl 
va a vzhůru. Úspěšně 
levelu (26). 


CAVERNS O 
Ze svého startovi 
ned sejděte dolů. Udí 


otočte, skrčte a na 
váš speciální výboj. 
zdi (5). Vraťte se 
skočte dolů. O obrazoví 
rovněž semeno (7) 

něj a skoncujte s os 
Dále vpravo (8) na 
chumel. Jakmile budo 
věčnosti, jděte na p 


nelem (11) se po, 
místnosti se nenaro' 


buchar. Semeno (1 
nýlkem vlevo pryč. 


INTO THE LAIR 

Dostali jste se až před bránu pal 
temnoty. Přejděte si doprava a zachy 
se řetězů na stěně (1). Vylezte po nic 
nahoru. Došplhejte až ke kame 
rasenému vchodu do jeskyně (2 
střelte váš speciální výboj a vstupt 
katakomb. 


LEVEL 7 
Nacházíte se na začátku budiště (1), 
V něm vám budou dělat společno: ři 
nesmrtelní, různé druhy stínů a ta r 
vi. Zničte osamoceného rytíře. Pokrač j 
M te vpravo (2). Po mostě ze řetězu našla- 
pujte opatrně. Zhruba v půlce (3 roti 
vám vyletí dva létavci. Když odejdou do 
věčných lovišť, propadněte se d 4). 
Teď vás čeká tuhý boj. Stojí proti v: 
tíř nesmrtelný a mračno stínů. S 
pokud možno pobít nejdříve stíny 
si nechte až na konec. V opačné 
padě vám chumel stínů po zabit 
znemožní zničit jeho zárodky. Dál 
o (5) přeskočte menší průrvu a 
te na spínač (6). Slezte po výstupcíci 
půlky stěny (7). Nyní odskočte doprava 
a šlápněte na další tlačítko (8). Zleva se 
proti vám vyvalí početná tlupa J 
Zneškodněte je a postavte se na spi 
(9). Zprava očekávejte dva rytíře 
telné. Ukažte jim cestu na věčno: 
dejte se směrem, ze kterého přišl 
Využijte žebříku pro sestup dolů a | 
tlačte do spínače na zdi (10). a 
a výstupcích se vraťte zpátky nahoru. 
Pak pokračujte doprava (11). Zn škod- 
něte stín žravý a ze semene si výtvoi 
rostlinu vhodnou pro lezení vzhůru 
hoře si přeskočte doleva. Zničte sti 
a pokračujte dále vlevo. Vaším 1 
útočištěm je žebřík (13). Z něj m 
postupně likvidovat stíny plazivé poh 
jící se po s Až je zničíte, vylezt po 


dařit mělo. Na obrazovce napravo o 

ší současné pozice vás čeká dal: 

blém. Kromě stínu žravého, který hladc 
zničíte, jsou zde také tři buchary. První: 
z nich je zatím nečinný. Ostatní pr. 

v určitém pravidelném rytmu. Ten 
obsahuje pasáž, kdy jsou oba funk 
buchary trochu delší chvíli zataž 
Jakmile tento okamžik nastane, při 


vů. Zabijte je a slezte dolů (17). S 
te na zem. Stikněte spínač na 


směru nahoru, ale místo toho sko: 
leva (19). Z této pozice můžete 


nů. Na zdi vlevo zatlačte na spína 
Nyní se vraťte nahoru po řetězech, p 
místnost s buchary, po žebříku dolů, : 


(21) pokračujte dolů. Teď zabijte | 
(22) - ale pouze tak, aby po n 
zárodky. Nic nemeškejte a vrch. 
přeručkujte doleva. Červi by vás m. 
chat být. Na následující obrazovce 
se postupně objeví výstupky. Jak 
pustíte jedny, objeví se další - jind 
síte postupně přelézt a přeskák 
druhý konec místnosti (25). Dej 
zor na proud lávy. Na další o 


budete muset opět pobít menší armádu 


kvenci vás nosálník růžový uvrhne 
zení. Štastně se však shledá 
psem Whiskym. Ve vězení ( 

na semeno speciální výboj 
vylezte nahoru. Zatlačte na kám 


se rázem změnila. Vy jste volní, 
pes také, ale nosálník je nyní ve vě- 
Přeskočte průrvu (29) a pokračujte 
Přímo ze stěny zničte rytíře ne- 
ého. Kvůli destrukci jeho zárodků 
adší spadněte na zem (30). Opatrně 
proplazte doleva a stikněte tlačítko 
. Vraťte se doprava. Vylezte nahoru 
| nejblíže stropu přelezte vlevo (32). 
jěte si ke konec plošiny (33). Roz- 
čte se a skočte na platformu vlevo. 
le se na její kraj (34). Odtud se 
zlikvidovat co nejvíce nepřátel. 

e byste se měli zaměřit na létav- 
ak na ostatní potvorenstvo. Až zby- 
ínů jen hrstka, nemusíte se už obá- 
eskočit dolů. Ze země by mělo být 
zničení snadnější. Stoupněte si po- 
|na obě tlačítka, čímž si vytvoříte 
výstupků a otevřete si průchod na- 
o kamenných výstupcích (35) se 


a si tedy, až rytíř nesmrtelný šle 
jj pozemní fireball. Pohotově nad ním 
skočte. Jeho střela spálila dřevěný 
most (37) a vy se opět propadnete o ú- 
roveň hlouběji (38). Začněte utíkat do- 
ra. Stín plazivý (39) v pravý čas pře- 
e. Přes řetězový most (40) přechá- 
patrně. Sotva se přes něj dosta- 
opět se rozeběhněte. V následující 
sti při první příležitosti (41) spad- 
ljěte dolů. Okamžitě se začněte plazit 
o (42). Po dosažení jeho ústí do míst- 
e dejte do běhu. Před spínačem 
(43) zvolněte a zatlačte do něj. 
* zpět. Stín plazivý (44) zdoláte po- 
tiknutí klávesy skoku. Plazte se 
ava. Na konci tunelu začněte utíkat 
yskočte na výstupky (45). Lezte rych- 
nahoru, brzy byste měli dosáhnout 
vyšší úrovně (46). Nyní obrazovku co ob- 
u nic nemeškejte a stále běžte do- 
zapomeňte přeskočit průrvu po 
mostě (37). V poslední míst- 
tohoto levelu zahučte do díry (47). 
| se, sežrání tlustochem všežra- 
znamená ještě konec. Vytrvejte, 

2 temnoty je už na blízku! 


© HEART OF DARKNESS 
před vámi poslední část této hr 


ho (1), ve kterém jste opět palselí 
laserovou zbraň. Začněte střílet. 


čekávat příchod stínů všech zá- 
1 druhů. Prostřílejte se skrz ně až 


|vpravo. Ze své pozice (3) zneškod- 
echny létavce na obrazovce a se- 
dolů. Šlápněte na spínač na pod- 
). Vraťte se k žebříku, vylezte po 
jahoru a pomocí skoků se dostaňte 


s očekávají stíny plazivé, létavci 
rytíř nesmrtelný. Zaveďte všechny 
-do věčných lovišť a pokračujte 

ida, s kým se to znovu neset- 
na scéně je opět nosálník růžo- 


. Začněte se plazit tunelem (8). 
a A, plazivé. dý po dalším 


a prolezte k žebříku (11) 
ezte po něm nahoru. Použijte 
žebříku (12) pro cestu vzhůru. 
si na spínač (13), rozběhněte 
doleva. Druhou část magického 
4) opět začněte kopat zpět. 
spadnout skrz průrvu (26) dolů. 


PAVOUK STINNÝ 


Pavoukům patří rozhodně závěr čtvrtého a některé pasáže páté- 
ho levelu. Jsou velice zruční v pohybu po stěnách. Jejich zvláštní 
schopností je vypuštění slizu. Když sliz vypustí, začne stékat z 

úchytu na úchyt. Jestliže se dostane sliz na místo, kde se držíte, 


podklouznou vám ruce. Můžete se samozřejmě pokusit znovu 
zachytit. Je ovšem lepší velkým obloukem se slizu vyhýbati. Pa- 
vouka snadno zlikviduje pomocí vašic obyčejných střel. Díky je- 
ho větší velikosti by se zaměřením problém být neměl. 


"m 


T 
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Rozhodně nejtěžší příšera 
ve hře. Vaše první společ- 
ná schůzka se uskuteční 
na začátku předposledního 
levelu, Arzenál jeho schop- 
ností čítá jak vzdušný fire- 
ball (známý od létavců), 
tak zcela nový fireball po- 
zemní. Pro přeskočení po- 
zemního fireballu je nejlep- 
ší praktikovat salto, je ale 
možné zdolat ho i obyčej- 
ným skokem (vše z místa). 
Pán temnoty je v sesílání 
fireballů ještě zákeřnější 
než rytíř. Také on sesílá 
pozemní fireball, ale ve 
zdvojené podobě - tzv.dvo- 
jitý fireball, Před ním vás 
může zachránit opravdu 
jen salto. Rytíř nesmrtelný 
dokáže nad vašimi střela- 
mi naskakovat a také se 
před nimi krčit. Základní 
podobu rytíře zneškodníte 
zhruba třemi obyčejnými 
střelami nebo jedinou stře- 
lou speciální. To ovšem 
není destrukce definitivní. 
Rytíř se po smrti rozpadne 
na dva zárodky. Z každého 
z nich se po určité chvíli 
vylíhne rytíř nový. Zárodek 
můžete zničit jednou spe- 
ciální střelou, S laserovou 
puškou je destrukce rytířů 
nesmrtelných snadnější. 
Stačí pouze držet "pal" 

a mířit (nejdříve na rytíře, 
pak na jeho zárodky). Po- 
kud se vám povede zničit 
zárodky oba, máte vyhrá- 
no. Sami ovšem poznáte, 
jak obtížným kouskem li- 
kvidace rytířů může být. 
Stačí několik sebevražed- 
ných stínů, které si naskočí 
do vašich speciálních střel, 
a máte po legraci, 


INTO THE LAIR 


LEVEL 7 
ka okny 


Dolní) 27% M 26, p 


ČERV VRTAVÝ 


Na první červy narazíte v levelu Magic Lake. Jsou to otravné nestvůry. Stále se hrabou v zemi a člověk si nemůže být jistý, kde vylezou na povrch. Naštěstí nejsou jejich reak- 
ce nejrychlejší. Jakmile vystrčí svoji odpornou hlavu z hlíny, máte čas je zneškodnit. K tomu stačí pouze jedna obyčejná, přesně mířená střela. Červ však ze scény nemizí 0- 
kamžitě. První rána ho sice zabije, ale neodstraní. Rychle se ho můžete zbavit další obyčejnou střelou. | bez vaší intervence ovšem po chvíli sám odletí do věčných lovišť. 
Červ není také úplně blbý. Jeho zneškodnění na dálku je značně obtížné. Pokud totiž vyleze z nějakého vzdáleného otvoru, stihne se před vaší střelou téměř vždy včas ukrýt. 
Když se snažíte pálit dopředu, nevyleze červ vůbec. Je proto nejrychlejší likvidovat tyto příšery z bezprostřední blízkosti. Jeden postřeh k přítomnosti více červů na obrazovce. 
Pokud z jedné díry vyleze červ a vy ho zabijete, můžete většinou očekát příchod dalších jeho soukmenovců téže otvorem. 


) : LEVEL 8B 
a střílejte do kamene. ji : le pošlete na věčnost menší 
dalším otvorem (10). SI . U U ), spadněte průrvou napra- 
(11) a kutálejte si kám v | ého místa (1) zlikvidujte 
Když spadne na dno mí ) í 
zase doprava. Až propad 
rvou dolů, neměli byste ho Dr 
blém dostat k nosálníkovi (6) i rytíře nesmrtelné (3) 
na místo, kde jste nalezli d Č - a pokračujte doprava. Teď vám nezbývá 
mene (14). Projděte si na ko střílet. V opačném přípa- 
tia vylezte po žebříku nahoru (15). bude skupina stínů (4) osud- 
vejte si pozor na stín pla; ř ě 
hybuje v prostoru se tře: 
Každý spínač koresponduj 
charem. Když je spínač z yč : ul boj se stíny komplikovat také 
ný buchar ve vysunuté po i > = noty. Čas od času totiž vy- 
zasunut. Vylezte po žebřík : ozemní fireball na obě stra- 
Pošlete na věčnost dv. v : né, čím tento fireball můžete 
: a využijte dalšího žebříku (18) k - (včasně praktikované salto 
FUKAR VODNÍ horu. I tam na vás čekají d 1 -za sebou stisknutá klávesa 
Stejně jako sasanku, taktéž jich destrukci šlápněte ) ile bude prostor napravo 
fukar naleznete pouze ve Jděte vpravo a střelte do tře na řejděte si na další obrazovku 
třetím levelu hru. Ale i on gického kamene (20). V! (6) s nejtěžšího souboje. Stojí 
vám bude komplikovat cestu o úroveň níže. Stoupněte Já ěkolik stínů, dva rytíři ne- 
eho snahou je veucnout nač (en a pak opět střelte d e firebally pána temnoty. Ry 

Š e svůj vzdušný a pozemní fi- 
mbu rychle za sebou. Tato 
je opravdovou zručnost 
pryč od něj (např. ne přímo 0) C dání hry. Hned jak bude směrem 
směrem do fukaru, ale šikmo níže. Jděte vpravo ke kami j [ volno, běžte tam. Jděte k po- 
nad něj). Lahůdkou jsou něte si ho kopat doleva. Jak sl€ ásti rozlámaného magického 
osti se třemi fukary, ne otvorem (25) na nižší úrove (S (7). Teď přichází jeden ze zá- 
ou navíc rozmístěné za ním. Pak si ho 5) ž| V j ů hry. Člověk by si skoro 

v různých směrech. Na tako: do další průrvy (26). pin je : m € 
vých místech platí zásada pre ed-| ilmové sekvenci se nacházíte na 
že nejlepší cesta z nepřátel- čá i sálník tn é obrazovce. Zbraň v ruce 
yně je ta nejkratší , C at pouze jako obušek. Na 
také s fuka- : S tupně objevuje několik spe- 
erý byl vytvořen na o ) ů potvor. Ke kažné z nich se 
pačném principu. Nesnažil V : přiběhnout a praštit do ní 
se vás voucnout do sebe, u zbraní. Tímto způsobem 
ale naopak vyfouknout dru- L i být schopni nestvůry likvido- 
hým směrem. Od takové fu- ; druh je ovšem zvláště odolný. 
karu se neoddalujte, ale pla- : ení jedné z jeho podob se změ- 
r řát rychle padající k zemi. Před 
LEVEL 8B r íte rychle uskočit do strany. 
i ám temnoty nesmíte po- 
= . rve po jejich likvidaci přichází o- 


vejte spíše směrem na něj 


myslíte, není Heart of Dark- 
skvělá hra? Já osobně jsem 

docela bavil. 
SuperJohn 


: Pavel Dudek 4 Jakub Šuma 


ad Zemí se snesl stín 
a Bůh se přestal starat 
o své věrné ovečky. Nemo- 
hl se o ně starat. Objevila| 
se tu vyšší moc, která mul 
to nedovolovala a začala 
tvořit dějiny podle svého, Nadešel věkl 


před svým trýznitelem. Už byl jenom on, 
všemohoucí kybernetický stroj, a potom| 
lidé, hloupý biologický odpad... 


o 


ARENA DOMAIN - 
ZBRANĚ 
Knife: Občas je lepší použít nůž, než se bít ho- 
. kl ho najdete, naleznete | 
V návodu. Nejlepší pohyby 


jsou Z-DaZ-D-Z. 

Jo: Speciální zbraň používaná eYe-ovými hlí- 
dači. Pohyby jsou podob- 
Ae Sovák“ né, jako při používání že- 
lezné tyče. Najdeme ji na podlaze v místě, kde 
nás napadne Insectoid. Nejsmrtelnější pohyby 
jsouD-CaZ-C. 

Katana: Stará samurajská zbraň. Najdeme ji na 
základně GuardTowera. 
Nejúčinnější pohyby jsou 
C-DaC-Z. 

Pistol: Automatická ruční zbraň. Nábojů je do 
ní poměrně dostatek a její | 
účinnost také není neza- | 
nedbatelná. Najdete jí 
v levé části bludiště. 
Shotgun: Asi bych vypadal blbě, kdybych tu teď | 
začal popisovat brokovni- | 
ci... Proto snad jenom - 


k 


= 


ších případech. Najdete jí v blízkosti Insectoida. : 
Rifle: Druhá nejúčinnější zbraň v Aréně. Střeli- 
l va je opět pomálu, takže | 
střílejte jen v nejnutnějšíci 
případech. Máte tot 
k dispozici jen 30 střel!!! Najdete ji na krabici 
v ninjově pokoji. 


R pouze na ničení plovoucích 


ji po zničení Tower Guarda. [i 


bolesti a utrpení, kde si byli všichni rovnile 


lýma rukama. Místo, kde (č 


v Aréně se do ní nedá najít (i 
moc nábojů, takže jí používejte jen v nejnutněj- (ii 


zbraní a Cyborga! Najdete (E 


Agent Dubroc byl také jeden z nich. 
Jeho krédo bylo za jedno se státní ideo- 
logií a prováděl to, co EYE chtěl s ocho- 
W tou a důslednosti. Neposlušní byli trestá- 


Wni, tázající se zabíjeni. Dubroc pochopi- 
M telně poslouchal a jakákoliv otázka byla 


I nemyslitelná. Úkolem Dubroca bylo mi- 


Rmo jiné i objevování a zabezpečování 


1 nových sfér. Právě, když se chystal jednu 
takovou izolovat, náhodou do ní nahlédi. 
Pocítil lásku, cit a teplo lidských duší, 
teré nebyly stiženy vládou krutého EYE. 
1 Ohlédl se zpět do svého světa a spatřil 
onu pravdu. 

| | Ideologie, pro kterou bojoval, byla ná- 
hle v troskách. Chtěl prozkoumat tuto 
novou sféru hlouběji, ale v EYEově síti 
není nikdo nehlídán. Na holo-spleji se 
objevila hlava Dvounohého smrťáka a do 
místnosti vtrhly stráže vedeny generálem 
Kazanem. Dubroc byl omráčen a před- 
veden k výslechu. Jako všichni odsou- 
zenci před ním byl označen za zrádce. 
Byla mu nabídnuta smrt nebo vybojová- 
ní si života v Aréně. Vybral si Arénu... 


ARENA DOMAIN GUIDE 

Start - Na začátku se musíte snažit 
vyhnout se hlídačům. Namiřte si to hned 
doprava a dostanete se k místu, odkud 
vidíte roh plošinky, na které stojíte 
a schodiště. V této oblasti je lékárnička. 
Vratte se k výchozími místu a dejte se 
doleva. Dostanete se ke schodišti, které 
vede k bludišti. Podejdete pod mostem , 
abyste se vyhnuli bombám. Doběhněte 
ke konci této oblasti a stiskněte tlačítko 
na zdi, které je od vás napravo. Seberte 
nůž, který leží na podlaze. Vraťte se ke 


schodům, které vedou do bludiště. 
= Vstupte do něj a projděte zatáčkou ve 
tvaru U. Odejděte z bludiště prvním vý- 


chodem. 

První východ - Touto cestou se do- 
Istanete k Pistoli a dále byste se měli ob- 
evit na volném prostranství, na kterém 
|se nachází věž. Zde byste ještě měli na- 
ít Katanu. Nyní jděte před onu věž a po- 


stavte se do teleportu. Měli byste se ob- 


evit na vrcholku věže a jste okamžitě na- 
padeni strážcem. Po jeho zneškodnění 


p najdete bazuku a náboje do brokovnice. 


"Znovu vstupte do teleportu a dostanete 
W se přes bludiště. Po opuštění věže byste 
měli najít malé schodišťátko, které vede 


na vyvýšenou oblast. Dostanete se do 
koridoru a rotujícími čepelemi., na jehož 
konci je Chuckty klíč. Vraťte se a vejděte 
do druhého východu. 

Druhý východ - Tento východ vede 
dokola ve spirále a obsahuje bomby. Po- 
kud se touto cestou vydáte, naleznete 
několik raket a také první ze šesti mag- 
netovců (lodestone). Umístěte ho do Di- 
asu na základně Spike. Vraťte se zpět 
a jděte do posledního východu. 

Poslední východ - Zde narazíte na 
létající schody vedoucí k rozbořenému 
mostu. Je v něm trhlina, kterou musíte 
přeskočit. Pokud se vám skok nepodaří, 
spadnete dolu a rozbijete si hu... Na dru- 
hé straně mostu si aktivujte bazuku dřív, 
než přijdete na prostranství. 

Prostranství - Jakmile sem přijdete, 
okamžitě se otočte doprava a sestřelte 
plovoucí zbraň, které blokuje východ 
z této oblasti. Najdete zde ještě náboje 
do pistole. Sejdete dolů po schodech, 
které byly předtím zablokovány onou plo- 
voucí zbraní. Běžte na opačný konec 
místnosti. Ale pozor - v této místnosti 
jsou ve stěnách zbraně, které vám ubíra- 
jí drahocennou energii. Můžete je zničit 
buď bazukou a nebo se jim vyhnout. O- 
pustte tuto oblast škvírou ve zdi a rychle 
utíkejte kupředu, abyste se vyhnuli plo- 
voucí zbrani, která je umístěna v rohu 
nade dveřmi. Dostanete se k velkému lé- 
tajícímu schodišti, které klesá k prvnímu 
hlídači. 

Angel - V této místnosti jsou dva Gu- 
ardi. Použitím pistole by mělo být jejich 
skolení bezproblémové. Jakmile zneškod- 
níte Andílka, tak by se měla otevřít klec, 
v které se nachází další magnetovec. Za 
jedním ze sloupů je také umístěna lékár- 
nička. Jeden z těchto sloupů má na sobě 
spínač, po jehož stisknutí se otevřou dve- 
ře, které blokují vchod do Collumn Room. 

Collumn Room - Namiřte si to skrz 


dveře a měli byste spatřit další létající ( 


schody. Nyní na vás zaútočí Ninja. Nej- 
lepší taktika na jeho zničení, je otočit se 
doleva a běžet podél místnosti dokud se 
nedostanete ke krabici, na které se na- 
chází rifle, což je automatická zbraň. Po 
několika zásazích se Ninja rozpadne na 
RedNinju a BlackNinju, který se stane 
duchem. Duchařská verze BlackNinji je 
nezranitelná, takže musíte počkat dokud 
se nezmutuje zpět do normálního ninji 
a zabít ho. Jakmile tak nastane, tak mů- 
žete sebrat další magnetovec. Blízko rif- 
le je na zdi spínač, stiskněte ho a otevřou 
se další dveře vedoucí z této místnosti. 
Odejděte. 

Dias a Spike - Vystoupejte po scho- 
dech a namiřte si to po lávce. Půjdete 
Ipořád po této cestě, dokud se nedosta- 

Hnete k Diasu. Můžete tam umístit své 
Iprvní tři magnetovce, Skočte blízko mos- 


(tu z lávky dolů a namiřte si to doleva. 


Klece - Cesta vpravo obsahuje paleb- 
nou clonu zbraní ve zdi, kterým se nedá 
Jjakýmkoliv způsoben uhnout. Měli byste 
se dostat do oblasti, kde se nachází ně- 
co málo klecí. Na levé straně od centrál- 
ní klece je pilíř obsahující lékárničku 
a spínač. Lékárničku seberte a spínač 
stiskněte. Takto vypnete zbraně ve zdi. 
Z pravé klece se nám ale začíná klubat 
Insectoid. Okamžitě ho zabijte a vezmě- 


„úspěšně sejmout, je bazuka. Musíte do 


te i jeho magnetovec. Vraťte se k mostu, 


JCE SKVĚLOU HROU 


kde se nachází deaktivované zbraně. 
Drkněte do páky v přístěnku a tím vy- 
pnete popravčí mechanismus. Máte tedy 
východ volný. Nyní se vraťte zpět ke kle- 
cím a pokračujte, dokud se nedostanete 
do dlouhého, nízkého koridoru. 

Koridor - Aktivujte si bazuku a se- 
střelte plovoucí zbraň na konci tohoto ko- 
ridoru. Tam by se měly nacházet značky, 
které indikují pozici ohnivých lampiček 
a vy se k nim pomalu přibližujete - z ur- 
čité vzdálenosti začnou plivat ohýnky. 
Musíte počkat dokud nepřestanou a po- 
poběhnout o kousek dál. Tento proces o- 
pakujte dokud se nedostanete na druhý 
konec koridoru. Seberte brokovnici, kte- 
rá je na podlaze a jděte k východu, který 
vede dolů k létajícímu schodišti. Seberte 
náboje a stiskněte tlačítko na zdi. Pokra- 
čujte dopředu, do bažinaté oblasti. 

Toxic Swamp - Otočte se k mostu 
a přejděte na druhou stranu, kde se prá- 


vě aktivoval Skeletal. Aktivujte brokovni- Gm 


ci a zasáhněte ho plnou dávkou. Pokud 
se vám to nepodaří dost rychle, tak se| 


Skeletal vrátí zpět do bažiny, kde se zre- [Me 


generuje. Jakmile ho jednou zabijete, se-| 


berte i jeho magnetovec a pokračujte ke| 


schodům. Cestou seberte lékárničku. = 
Aktivujte bazuku a sestřelte plovoucí 
zbraň, která se nachází na vršku těchto 8 


schodů. Poběžíte dolů průchodem a se-| 
berete rakety do bazuky. Zatáhněte za 
páčku, která vám otevře dveře do Ninja 
Room. 


Cyborg - Vystoupejte po schodech | p: 
1s aktivovanou bazukou a hned přiběhne 


Cyborg. Jediná zbraň, kterou ho můžete | 


něj střílet tak dlouho, dokud mu neustře- 


líte ruku s raketometem. V tuto chívli se (BP 
Istane nezranitelným a tím bude, dokud 


se nezregeneruje jeho ruka. Jakmile se 
zregeneruje okamžitě ho vyřiďte. Okolo 
Cyborga by měla být lékárnička, nějaké 
náboje do brokovnice a také rakety do 


Pbazuky. Zničením Cyborga se aktivuje 


teleport v Ninja Room. Také se otevře 
klec, ve které je cyborgův magnetovec. 
Vystoupejte po schodech. Jakmile se 
dostanete přes bomby, tak jděte do tele- 
portu v NinjaRoom. Budete transporto- 
váni do oblasti, kde jsou Diasové. Pokra- 
čujte kupředu a vyšplhejte po schodech 
na kočičí stezku (catwalk). Přeskočte 
přes elektrický plát a pokračujte po ces- 
tě, dokud se nedostanete k rotujícím če- 
pelím. Dostaňte se přes ně. 

Finále - Pokračujte okolo okraje slou- 
pu a přeskočte na plošinku na opačné 
straně, abyste se vyhnuli čepelím. Jděte, 
dokud se nedostanete k létajícím scho- 
dům. Nyní se pokuste o dlouhý skok přes 
plasmový sloup. Potom ještě přes elekt- 
riku a na konci cesty najdete cyborgovu 
plošinu. Seberte magnetovec a stiskněte 
spínač, který deaktivuje past na věži za 
NinjaRoom. Opusťte cyborgovu plošinku 
a otočte se ke schodům, které směřují 
do NinjaRoom. Skrz ní se dostaňte ke 
skalnatému ochozu. Tam byste měli na- 
lézt Tycha a poté, co si s ním popovídáte 
byste měli sebrat hlavní klíč - Chucktu. 
Vraťte se stejnou cestou k NinjaRoom. 
Projděte dalšími dveřmi v horní oblasti 
a přejděte most ke Spiku. Umístěte tam 


Iposlední tři magnetovce. Jakmile jsou 


šechny pozice vyplněny magnetovci ak- 


tivuje se výtah a vy se můžete dostat vý- 
še k poslednímu Watherovi - Bladovi. Po 
jeho zničení aktivujte Chucktu a dokon- 
čete Arénu... 


THEATRE DOMAIN GUIDE 
Start - Doménu začínáte ve Foyere. 


Na vrcholu schodiště naleznete lékárnič- 
ku. Dveře vedoucí do komory jsou nyní 
uzamčeny kouzlem a pokud se je bude- 
te pokoušet otevřít, způsobíte si bebí, O- 
pusťte Foyere hlavními dveřmi a vstupte 
do Auditoria. Tam vás Mesto přemístí 
kouzlem do Hrobky. 

Hrobka, část první - Jakmile se Mes- 
to vypovídá, můžete začít objevovat tuto 
oblast. Vstupte do rekvizitárny a seberte 
Janus Head klíč. Jakmile tak učiníte, vy- 
řítí se na vás Zombie. Okamžitě zneš- 
kodnit. Vraťte se do hlavní oblasti Hrobky 
a najděte dva Sawn Lady boxy. Seberte 
paličku na buben, potom přejděte míst- 
nost a seberte předmět na tabuli. Vrátíte 
se do centra Hrobky, kde se nachází čty- 
ři páky. Jednu z nich posuňte. Nyní se na 
vás vyhrnou dva duchové, které okamži- 
tě zabijete. Vraťte se k pákám a stlačte je 
v pořadí tónů hudební stupnice. To, že se 
vám to povedlo poznáte tak, že se zvýší 
počet not, které se mají hrát. jestliže jste 
všechny čtyři páky stlačili správně, akti- 


vuje se teleport a začne se přehrávat vi- — 


deoklip ke Kind Of Magic. Seberte spad. 
lou desku a běžte na opačnou stranu 
Hrobky, než kde je teleport. Najdete zde 
obrazovku, pomocí které se můžete dí: 
vat, co se kde děje. Jděte ke krabici, kte 
rá je v zádu Hrobky a uslyšíte hlas Lero- 
ye. Pokusy o použití páčky na krabici bu- 
dou nyní neúspěšné, a tak jděte do tele- 
portu. 
: Auditorium, část první - Nyní jste 
-v Auditoriu. Teleport můžete použít i zpět- 
ně, tj. pokud do něj opět vstoupíte, objeví- 
te se v Hrobce. Seberte lékárničku napra- 
vo od teleportu. Přímo naproti vám je Fa- 
renheit, který vám začne vyprávět o špat- 
ných věcech dějících se v této doméně. 
Až se vypovídá, běžte skrz dveře a měli 
byste se dostat do Dressing Room A. 
Dressing Room A - Seberte kladivo, 


které leží na podlaze. Běžte do přístěnku 
vlevo a pamatujte si orientaci jehlanu na 
dveřích. Běžte k mechanickému zařízení 
V jiném přístěnku a umístěte na něj Ja- 
nus head klíč. Jděte zpět k pákám a ta- 
hejte za páku po pravé ruce dokud černá 
tvář nebude vpravo a potom stlačte levou 
páku. Seberte jehlan z nyní již otevřené- 
ho přístěnku. Přiběhne Mephisto, za- 
mkne dveře a útočí s pavouky. Buď pa- 
vouky zabijete nebo půjdete rovně ke 
dveřím a použijete kladivo. Utečte skrz o- 
tevřené dveře. 

Auditorium, část druhá - Stojíte za 
jevištěm otočení k druhému křídlu. Než 
se tam dostanete najdete Lady, která 
vám poví svůj příběh, pokud se přiblížíte. 
Na stěně na druhé straně najdete náh- 
robní kámen. Použijte kladivo a seberte 
lebku. Pokračujte dozadu na jeviště, o- 
tevřete dveře do oblékárny a vejděte. 


Dressing Room B - Opět se dostaví 


Mesto a přivolá si Snakemana. Před prv. 
ním útokem můžete uhnout a běžet k zr 
cadlu, které je vzadu v této místnost 
Použijte jehlan a nasměrujte ho tak, ja 
to bylo v oblékárně A (základna je hor 


zontálně). Jestliže jste to udělali dobře. © 
další část archívu by se měla zahrát| 
a měli byste uvidět Eagle's Talon, která © 


je vhozena skrz zrcadlo, Seberte ji 
a použijte proti Snakemanovi. Jakmile je 
Mesto poražen začne vyprávět a během 


-této periody byste měli běžet, stoupnout 
-si na vrchol a počkat tam dokud se neu- 


končí magický útok. Musíte mít na pamě- 

, že Eagle's Talon bude zničen v závě- 
rečném hodu proti Snakemanovi. Seber- 
te Piano Roll z přístěnku a použitím dlou- 
hého skoku se dostanete do oblékací ka- 
binky nalevo v místnosti. Tam najdete 
Zub, který seberete. Jedny ze zavřených 
dveří projděte. 

Auditorium, část třetí - Znovu vstupte 
do Auditoria, kráčejte dopředu a potom se 
otočte při první příležitosti doleva. Tam na- 
jdete létající schody, za nimi je lékárnička, 
kterou musíte sebrat. Pokaždé ze předku 
zadní části jeviště na vás bude Mesto úto- 
čit kouzly. Pokaždé se musíte vyhnout 
středu hlediště, protože zde bbb 


ARENA DOMAIN - 
CHARAKTERY 


Guards: Těží individuálně ze své a- 
dekvátní váhy. Jsou zformováni 
z řad zločinců a prošli speciálním 
jkem. Jejich jediným přáním je 
dojem na diváky, a 


řojení různými druhy 2 


f ale pro cvičeného hráče nejsou 


problémem. Nejjednodušší cesta 


A na jejich zabití vede skrze používá- 


ní pistole, 

TowerGuard: Jeden z Guardů, kte- 
rý má za úkol sledovat okólí 
dávat zprávy Oku. Zabití š6 


A s pomocí pistole stává ban 
Angel: Toto je elita Arény. Je6"506 
I devadesát centimetrů vysoká žen- 


plná komplexů vícecennosti. 
ji oblíbenou zbraní je cirkulárka. 
její zabití se doporučuje rifle, ale 
Wžete použít i brokovnici nebo 


= Katanu. 
" Ninja: Povšechně trénovaný v ja- 


ponských bojových uměních. Zvlá- 
dá různé chvaty hmaty, které mu 
dovolují zdvojnásobit bojový poten- 
ciál. Jeho jedinými zbraněmi je 
ychlost a výdrž. K jeho žž 
nutná brokovnice nebo rifle: 
ozaskáče přes kaluže! 
; Toto je bývalý bojovník, kte- 
byl na stejné straně jako náš 
úbroc a má v hlavě hodně důleži- 
informace. Povaluje se v Aréně, 
protože nebyl až zas tak dobrej 
a po prohraném souboji už nemá 
sílu vstát. Blízko něj leží také Chuc- 


I kty - pravý klíč k opuštění Arény. 


Nezabíjet! Však on umře sám... 
Insectoid: Nechutná potvora, která 
pochází z pověstných eYe-ových 
logických laboratoří. Je to klon 
Bzí Kudlankou nábožnou a člově- 
m. Díky svým schopnostem je to 
Wécela nepříjemný protivník. Nej- 
lepší způsob, jak se ho zbavit, je 
zastřelit pomocí brokovnice! 
Skeletal: Původ tohoto Watchera 
je neznámý. S největší pravděpo- 
dobností je to jeden z poráž 
zápasníků. Jeho tělo býlo 
do toxického odpadu a tel 
toval do živé mrtvoly. Lze HO 220 
pouze pomocí Katany a Jo. 
Cyborg: Je to bojovník z jejich světa. 
Hodně vysoký robot. Sám si vytváří 
je rakety, takže jich může metat 
chce. Je to nejobávanější potvo- 
ře všech Watcherů. Jediná cesta 
řabití Cyborga je použití bazuky. 
Budete potřebovat šest až sedm ra- 
ket na jeho zabití. Hned tři se naléza- 
jí v okruhu jeho působnosti. 
Blade: Je to nesmírně odolný bo- 
jovník a profesionál v boji s mečem. 
Málokdo se dostal na vrchol 
kdo přes něj neprošel. Jak 
jednou k němu dostanete, js6 
všechny zbraně sebrány. "ži 
vám pouze katana. Můžete se taky 
pokusit shodit ho dolu z plošinky, na 
které bojujete... hodně štěstí... 
dninja 


THEATRE DOMAIN - 
CHARAKTERY 


1Mr. Mestopholies: M je šéfem této domény. Je- 
ho oblečení se na první pohled zdá bezchybné, 
Male jestliže se přijdete podívat blíže, není to tak 
Mě docela pravda. Jeho tvář je ďábelsky vybledlá 
RA pokrytá smazaným make-upem. Bohužel ho 
M nemůžete zabít. Zabít ho může pouze kouzlo, 
Ikteré má u sebe Leroy Brown. 
I Zombies: Tyto bytosti nejsou příliš silné. S jejich 
matnými těly a vlajícími kalhotami vypadají spí- 
e směšně. Na místo chůze se plazí a proto 
jsou pomalí a jsou též snadným terčem. Zabije- 
|te je pomocí C - Z beze zbraní. 
angou's Ghost: BG vstává pouze pokud pou- 
I žijete páky na teleporter v Hrobce. Spí, a každý 
kdo ho vzbudí, musí zemřít. Je pomalý a snad- 
no přemožitelný - opět C - Z pohyb to jistí. 
ň Leroy Brown: LB je pravý viktoriánský iluzionis- 
B ta. Má podivný styl oblékání a je to pravý „šou- 
Iman“. Bohužel ho nemůžete zabít, protože je 
W jaksi potřebný. 
Mr. Farenheit: MF je skutečný mistr v žonglová- 
ní. Bohužel nyní není nic víc než stínem toho, co 
f dříve býval, Jeho velký nos a směšná brada, kr- 
ví podlité oči a dementní hlava - to všechno mu 
| dává vzhled méněcenného ubožáčka. Zabít ho 
můžete už jenom z principu, ale jiný užitek z to- 
ho mít nebudete. Pokud to chcete udělat, mů- 
ete použít jakýkoliv úder, protože do sebe ne- 
há tupě rubat, dokud neskoná. 
E The Sawn Lady: SL je mezi přáteli nazývána 
F Lady Luck a je to pravá ruka Leroye Browna. 
| Pokud se k ní přiblížíte, řekne vám, jaký je doo- 
pravdy Laroy Brown. Sejmout jí nemůžete pro- 
Hože je mrška nezranitelná (já taky...MJ). 
nakeman: Konečně pravý tvrďák v této domé- 
| ně. Nachází se v Dressing room B na pravém 
křídle Audotoria. Se svýma dlouhýma rukama 
fa silným tělem je opravdu nebezpečný. K jeho 
f zabití vede pouze jedna cesta. Musíte najít E- 
agle's taron, který se nachází ve stejné míst- 
nosti. Objeví se zde poté, co umístíte Jehlan do 
: zrcadla na stěně vpravo. 
Gas Demon: GD hlídá Foyer. Jakmile umístíte 
flebku na kostlivce, hustý kouř pokryje podlahu 
a GD se zjeví. Je vcelku silný, ale také pomalý. 
Zabít ho můžete pomocí tyče. Nejúčinnější je 
D - Z kombinace. 
Skeletons: Jsou obdobou Kostlivce z Arény, 
jsou ale mnohem slabší. Stráží dvě komory 
před Foyer. Nejjednodušeji je můžete zabít ne- 
ozbrojeni - C - Z kombinací... 


THEATRE DOMAIN - | 
ZBRANĚ 


Pole: Další ocelová tyč, která opět replikuje po- 
hyby Jo z Arény. Najdete ji v rukách Kostlivce ve 
Foyer. Umístěte lebku na Kostlivce a on upustí 
tuto tyč. Nejlepší údery jsou D -Za Z- C. 


na zabití Snakemana. Má na sobě ostré dráp- ) 
ky, které Snakemanovi trhají tělo. Pohyby Eag- A 
la můžete nejlépe přirovnat k těm, které použí- 
vá nůž z Arény. Nejúčinnější pohyby jsou Z -f 
DaZ-D-Z. 


je Mesto nejsilnější. Otočte se k hlav- 
ní části auditoria a běžte do Foyere přes 
dvojité dveře. 

Foyere - Jděte k zelenému pilíři s che- 
rubským motivem a použijte desku na 
čistou stranu. Seberte Leroyův klobouk. 
Jděte k soše kostlivce a použijte lebku. 
To pustí Gas Deamona a uvolní to tyč ze 
skeletoních rukou. Pokud jste dostatečně 
rychlí, tak jí stihnete sebrat a použijete ji 
proti Gasovi. Otevřete dveře použitím 
tyčky a přemůžete kostlivce. Seberte po- 
jistku a čočky. Opusťte Foyere. 


Auditorium, část čtvrtá - Otočíte se 
vlevo k pravé straně jeviště. Měli byste 
najít provazový výtah (rope lift). Stoupně- 
te si na něj a budete vyzdvihnuti do léta- 
jícího podlaží, 

Fly Floor - Přemožte prvního zombí- 
ka. Přejděte na druhou stranu tohoto po- 
dlaží. Ale pozor - pád odsud je jasná 
smrt. Další zombie - sejmout. Seberte 
žonglerské kužele. Další pojistku seberte 
a umístěte ji do čočky v jevištním světle. 
Stlačte páku, což by mělo osvětlit jeviště. 
Jestliže už jste se dostali ke krabici na je- 
višti, tak by se to tu mělo trochu lišit v de- 
tailech. Vraťte se k výtahu a použijte ho. 

Auditorium, část pátá - Opusťte vý- 
tah, běžte do zadní části jeviště a vejdě- 
te do levého křídla. Farenheitovi dejte 
žonglovací kužel a vejděte do teleportu. 

Crypt, část druhá - Položte klobouk 
na Leroyovu krabici a seberte knihy 
s písničkami. Do zařízení výtahu za kra- 
bicí dejte ten zoubek a stlačte páku. Kra- 
bice by se měla pohnout k jevišti. Vstup- 
te do teleportu. 

Finále - Otočte se dozadu k jevišti 
a pokračujte k Auditoriu a do orchestřiš- 
tě. Do piána dejte Piano Roll a knihu 
s hudbou nalevo k piánu. Paličku dejte 
na buben v rohu naproti piánu. Kapela je 
připravena a Leroy může vystoupit. Běž- 
Ite přímo nad hlavní dveře Foyere. Umís- 
těte všechny pojistky do skříňky na poji- 
|stky. Auditorium má šťávu. Leroy a Ka- 
Izan jsou uvolnění a Mesto je poražen. 

MH Leroy vám dá druhou část Juggler klíče 
M nazvanou Earth element a vy se magic- 
by teleportujete ze zóny. 

U 


WORKS DOMAINGUIDE 
1 Start - Na začátku se probudíte na 
římse v Astrologické laboratoři. Nedale- 
ko od vás najdete Flint pack. Vstaňte 
fa jděte na místo, kde Princ a Cosimo 
ohrožují Keplera. V tomto bodě můžete 


udělat hned několik věcí. Zaprvé se naj 


sč č 


Keplera vykašlat a nepomoci mu - to se 
potom můžete rozloučit s veškerými in- 


formacemi, které byste mohli dostat od 
profesora. Za druhé, a to je nejlepší ře- 
šení, nejdříve jít do Ballroom, kde potká- 


Nite starou Baronku a ta vám dá Cross- 
bow. Pouze tímto způsobem lze Cross- 


bow získat. Co nejrychleji se od baronky 


vraťte a strhněte na sebe pozornost Alig- | 


heriho a Cosima. Ti si přestanou všímat 
Keplera a půjdou po vás. Během této po- 
tyčky se Princ vzdálí do Ballroom, kde 
položí zrcadlo, které doposud držel. No 
a ten třetí způsob je, že se obejdete bez 
Crossbow a vyvoláte potyčku ihned. Po 
porážce Cosima se Princ dá do řeči 
s Keplerem a ten vám dá starý Myslící 
kámen. Poté se Princ vzdálí do Ballro- 
om. Následujte ho a seberte zrcadlo. 

Ballroom - Vkročením do Ballroom 
máte první možnost potkat Baronku 
i s jejím Princem. Poté, co si s nimi pro- 
mluvíte o spoustě nesmyslů, máte opět 
dvě možnosti - svobodně odejít a nebo 
pokračovat ve své cestě. Pokud si vybe- 
rete druhou možnost, objeví se nad vámi 
dva Horned Guards - připomínám, že 
jsou nepřemožitelní! Proto jim musíte u- 
téci buď hlavním východem nebo přes 
tajné dveře ve stěně po vaší levé ruce. 
K jejich otevření musíte zatáhnout za 
páčku na stěně. Tajná pasáž vás dovede 
do stok (viz. níže). Pokud vás Horned 
Guards přemohou, odvede vás Princ do 
vězení. 

Vězení a Stoky - Když vás Princ u- 
vězní a dosyta se vám vysměje, spokoje- 
ně odejde a vy můžete začít osnovat 
plán, jak se odtud dostat. Jako manuálně 
zručnému člověku vám bude stačit volná 
tyč z mříží, kterou použijete na dveře. 
Kousek odtud se nachází další lékárnič- 
ka, která vám dodá trochu té potřebné e- 
nergie. Jak ve vězení, tak i ve stokách se 
to jenom hemží krysami. Bohužel je ne- 
můžete zabít, a tak nezbývá, než se jim 
pracně vyhýbat. Dáte se doleva na roh 
stoky. Ta je plná podivných chapadel, 
kterým se nejspíš líbíte, a tak si vás chtě- 
jí odnést jako suvenýr do hlubin. Proto je 
nutné držet se těsně u zdi. Na jednom 
konci této stoky je terč. Pokud se do něj 
trefíte, ozve se zvuk, který budete potře- 
bovat při řešení hudební hádanky. Vý- 
chod ze stoky vede skrz klenutou chod- 
bu, která má na stěnách zatím nic neří- 
kající piktogramy. Ty si opět zapamatujte, 
protože je budete potřebovat na vchod 
do profesorovy věže. Odejděte výcho- 
dem a ocitnete se opět na Plaza. 

Plaza, část první - Pokud jste ještě 
nenavštívili stoku (tj. opustili jste Ballro- 
om hlavním vchodem), je nejvyšší čas to 
udělat. Jděte skrz vchod do levé části 
profesorovy věže, Abyste se dostali přes 
elektrickou bariéru, která blokuje vchod 
na most, musíte ji deaktivovat hodně ne- 
příjemným způsobem. Musíte do ní vejít. 
Nyní dostanete elektrický šok. Během 
doby, po kterou se bariéra nabíjí ji pro- 
běhnete a pokud se vám to povedlo, do- 
stali jste se přes. Nyní proveďte stejné ú- 
koly, jaké jsou výše popsány u Vězení 
a Stok. Jakmile toto splníte, běžte na zá- 
kladnu profesorovy věže a pákové spína- 
če nastavte tak, aby symboly byly ve 
správném pořadí. Jakmile se dveře otev- 
řou, vstoupíte dovnitř a budete teleporto- 
váni na vrchol věže. 

Profesorova věž, část první - Pokud 
jste se na začátku nezastali Keplera, ne- 
ní vám pomoci a zemřete. Pokud jste ho 
uchránili od tělesného napadení, jděte 
k Profesorovi a dejte mu starý Myslící ká- 
men. Ten ho omrkne a vymění vám ho za 
nový Myslící kámen. Poví vám také o ne- 
příjemné situaci, která se onehdy v této 
oblasti stala. Hlavní roli v příběhu zastá- 
vá mechanismus, který by vám měl u- 
možnit navrátit na svět harmonii a dopra- 
vit vás zpět domů. Profesor vás také po- 
žádá, abyste mu přinesli drahokam 


1z Knihovny, který obsahuje archiv ztrace- 
ných informací. Opusťte profesorovu věž 


skrz teleporter. 


č 


ADM 


$ 


Ů n o 0 


Plaza, část druhá - Namiřte si to přes| 


Plaza do Crystal Palace. Najdete zde| 


| spousty užitečných věcí, mezi které patří 
" Hammer, lékárnička a Ouiver. 


Crystal Palace, část první - Běžte 
kupředu a všimněte si sochy. Ve štěrbin- 
ce v ní najdete obraz Death's Head kyta- 
ry. Je zde také Broad Sword na spodním 
patře, lékárnička a Flinstock na horním 
podlaží. Na začátku se dejte doprava 
a měli byste potkat Kazanu, která vás žá- 
dá, abyste jí přinesli Scroll. Vy jí to sa- 
mozřejmě odsouhlasíte a odejdete hlav- 
ními dveřmi. 

Plaza, část třetí - Namiřte si to do 
Musea a po cestě dejte Keplerovi onen 
nový Myslící kámen, který jste před ma- 
lou chvílí dostali od profesora. Až tak uči- 
níte, Kepler se rozhovoří o vzorech, kte- 
ré má na svém oblečení. Vyslechněte ho 
a až skončí, pokračujte přes most do Mu- 
sea. Zastaví vás ozbrojená hlídka a pro- 
nese něco o tom, že jen ti bez domýšli- 
vosti mohou vstoupit. Samozřejmě tento 
požadavek splnit nemůžete, takže si tro- 
chu vypomůžete. Aktivujte si zrcadlo 
a pohybujte se s ním přímo proti dveřím. 
Hlídači vypálí tři střely. První dvě odra- 
zem od zrcadla rozeznějí zvon. Třetí vý- 
střel budou mít za následek, že se otev- 
řou dveře. Napravo je lékárnička, kterou 
můžete sebrat. Nyní vejděte do Musea. 

Museum a Knihovna - Hned jak do 
Musea vstoupíte, tak se dveře, kterými 
jste přišli, zablokují a vy budete uvězně- 
ni v Museu. Musíte to tu prozkoumat 
a najít filmovou cívku. Je zde také Seke- 
ra. Jakmile najdete cívku, dejte jí na pro- 
jektor, který najdete na konci Musea. 
Jakmile to uděláte, oživíte Manekýny. 
Oba je musíte porazit a černobílému se- 
berte Clockwork klíč. Použijte klíč na pro- 
jektor, Nyní se přehraje část videoklipu 
Radio Ga Ga, který obsahuje řešení ča- 
sového kvízu. Ten najdete v zadní části 
Musea. Poslední čas, který na videu uvi- 
díte je správným řešením. Běžte k hodi- 
nám, které jsou na vrcholu schodiště 
a použitím pák je nastavte tak, aby uka- 
zovaly 3:40 a ciferník se otevře. Vejděte 
do něj a dostanete se do tajné knihovny. 
Opět se za vámi dveře zablokují. Vejděte 
do pravé i levé komory, kde seberete ko- 
su a Scimitar. Nyní jděte do zadní části 
knihovny a seberte tam diamant. Neto- 
pýrům, kteří obývají knihovnu se musíte 
vyhnout, protože stejně jako krysy ve vě- 
zení nejdou zabít. Ve chvíli, kdy seberete 
diamant se vzbudí Sentinel, kterého mu- 
síte zneškodnit. Abyste ho sejmuli, musí- 
te použít třeba Pistol, Iron Bar nebo Bro- 
ad Sword. Až ho zabijete, oboje dveře se 
odblokují a cesta ven je volná. Opusťte 
Museum. 

Plaza, část čtvrtá - Pozdraví vás Co- 
simo a Lorenzo. Oba dva tentokrát zabij- 
te a jděte do profesorovy věže. 

Profesorova věž, část druhá - Dejte 
profesorovi diamant a koukněte se na vi- 
deo. To vám dá nápad jak dokončit hru 
pomocí Death's kytary v Crystal Palace. 
Jakmile profesor dopovídá, opusťte věž 
a vraťte se na Plaza. Přejděte ji a vejdě- 
te do Crystal Palace. 

Crystal Palace, část druhá - Uvnitř 
hlavy najdete tabulku ve formě tarotové 
karty. Aktivujte kosu a umístěte je do dí- 
ry na konci karty. Až vystoupáte nahoru, 
najdete Scroll. Dáte ho Kazaně a ta vám 
dá měsíční kámen, který je nezbytný pro 
dokončení astrologické hádanky. Vraťte 
se na Plaza. 

Plaza, část pátá - Umístěte měsíční 
kámen na Plinth v rohu Plazy, která je o- 
značena románskými čísly. To udělá stej- 
ný hluk, který jste slyšeli ve Stoce. Jděte 
do Stoky a udeřte do terče. Měl by se 
zlomit. Tímto odhalíte další puzzle - ře- 
šení je XIII. Navraťte se na Plaza a stisk- 
něte tlačítko na Plinthu v pořadí XIII. Po- 
kud jste vše udělali správně, aktivuje se 
Astrolab a dovolí vám sebrat Srdce. 
A nyní opět hurá do Ballroom. 

Ballroom, část druhá - Jakmile jste 
získali Srdce, můžete navštívit Baronku. 
Ale nejdříve musíte zabít (pokud jste již 


Htak neučinili) Aligeriho. Následně musíte 


přemoci Prince. Buď ho zabijete nebo 
í, když ho před Baronkou zesměšní- 


te (tj. zkopete ho a necháte jít). Dveře do 
ložnice by měly být nyní otevřeny a vy 
můžete vstoupit. V tomto bodě se ujistě- 
te, že máte hodně energie a dostatek lé- 
kárniček (tři budou stačit). Vejděte do ko- 
ridoru vedoucího do ložnice. 

Bedroom - Jděte podél koridoru a u- 
místěte Srdce do zařízení, které blokuje 
konec této cesty. Projděte dveřmi a bu- 
dete konfrontování Baronkou. Jakmile o- 
dejde z pokoje, budete chyceni letmým 
zábleskem její pravé formy, která se zove 
Death On Two Legs. Běžte doprava a se- 
berte Death's kytaru ze zdi. Baronka se 
v tuto chvíli vrátí a vy byste měli rychle u- 
tíkat k zrcadlu na vzdálenější straně po- 
stele. Vejděte do zrcadla a budete tele- 
portování do Crystal Palace. 

Crystal Palace, část třetí - Běžte ku- 
předu a Baronka vás bude následovat. 
Jakmile vejdete oba do Paláce, tak se 
zavřou dveře. Nyní musíte zabít Baronku 
dříve, než se stáhne do štěrbiny, která je 
v Death's Head soše. Jakmile je mrtvá, 
umístěte kytaru do oné štěrbiny a tímto 
dokončíte doménu. Profesor vám dá prv- 
ní část Juggler klíče, který je potřebný 
k aktivaci Jugglera v Innuendu a telepor- 
tuje vás do Theatre domain. 


INUENDO DOMAIN GUIDE 

Cirkus - Tuto doménu začínáte 
u vchodu do cirkusu. Půjdete dozadu 
a najdete lékárničku za stromem, kterou 
seberete. Namíříte si to k velkému kopci 
a otočíte se vlevo. Měli byste být nyní na- 
točení ve směru hodinových ručiček. 
První stánek začíná zde - nalevo od mar- 
gitina stanu. Poté, co vás Marigta vyzve, 
přibližte se k tabuli a vyslechněte co vám 
říká. Až dopovídá, dá vám na výběr - buď 
si můžete popovídat s mramorovou ru- 
kou nebo s Ouija deskou a nebo s křiš- 
tálovou koulí. Vyberte si kouli a bude 
vám oznámeno, že jí někdo ukradl. Nyní 
ji musíte najít. Opustte stan a jděte okolo 
kola osudu, které vám po jeho roztočení 
dá odpověď na vaši otázku. Moc na od- 
pověď nedejte, protože je stejně vybrána 
náhodně - tak jako ve skutečnosti totiž 
závisí na tom, kde se pacička zastaví 
(a mám to zadarmo, zadarmo, zada...). 
Projdete kolem mongoloidova stánku 
a najdete hesionův tank. O kousek dál je 
Kazana, která vám věnuje krystal, který 
by měl představovat jednu ze šatných 
vah pro švábův stánek. Tou další špat- 
nou vahou je olověný blok, který najdete 
blízko Kazany. Kazana tento předmět ta- 
ky hledá a může z něho vyčíst cestu na 
velký vrchol. Pokračujte tak dlouho, do- 
kud nenarazíte na střelecký stánek. Se- 
berte luk a tornu, do které uložte šípy. To- 
to započne hru. Musíte sledovat pořadí 
hlav, po kterých střílíte - přesně v tomto 
pořadí vystřelíte všech pět šípů. Jestliže 
jste byli úspěšní, budete odměněny míč- 
ky. Největší cena, kterou tady můžete 
získat, je Atli medvídek. Toho nemůžete 
vyhrát pomocí šípů. Pokud vyčerpáte 
míčky, můžete se vrátit do tohoto stánku 
a proces opakovat. Napravo je alej, kte- 
rá obsahuje lékárničku. Jděte k McGue- 
rově stánku a použijte dva flying kicks. 
Jestliže selžete, oplatí vám to. Cena za 
výhru je Death Mask, lyra kovadlina. 
Masku můžete použít na kolo osudu, ale 
vezměte lyru a odneste ji Kazaně. Po 
cestě seberte zlatou tyčku. Za stánkem 
McGruya je další. Vejděte a postavte se 
na bílé X. Vyberte ze svého invertoráře 
míčky a každou hlavu trefte dvakrát. Má- 
te dvanáct míčků, které pokud vyčerpáte, 
postupujte dle výše uvedené rady. Jestli- 
že jsou všechny hlavy sestřeleny, dosta- 
nete křišťálovou kouli. Opustte tento stá- 
nek a vejděte do švábova stánku. Polož- 
te zlatou tyčku na váhy a jakmile dokon- 
čí šváb svoji transformaci, seberte to, co 
z něj zbyde. Vraťte se k margittině stán- 
ku a dejte jí křišťálovou kouli. Za ní vám 
dá Premotion a vy se ještě kouknete na 
video. Požádá vás, abyste našli zbytek 
jejích pokladů. Poběžíte k Humungovi, 
slonímu stánku, a tomu právě odevzdáte 
to, co zbylo ze švába. Jakmile zvedne 
nohu, můžete sebrat meč. Náležitě vy- 


zbrojení můžete jít napadnout Mongoloi- 
da. Jakmile exploduje, seberte zlatou 
šipku, která slouží jako jazýček k metro- 
nomu. Vezměte šipku a jděte tam, kde 
jste předtím stříleli normálními šipkami. 
Použijte tuto a vyhrajete medvídka, kte- 
rého seberte. Dejte ho Ironmanovi - je to 
symbol jeho pravé síly. Jakmile obdrží 
medvídka, dá vám část závaží ze své vá- 
hy. Běžte k silnému muži, který je napro- 
ti McGruovi. Je tam takový to velký, do 
čeho se mlátí kladivem...jak se to jen 
sakra...to je jedno. Použijte na to ono zá- 
važí z váhy a praštěte do toho kladivem. 
Rozezní se zvon a vyhrajete rybu. Vez- 
měte rybu Hesioně. Použijte ji když stojí- 
te před skleněnou barierou a to tak, že ji 
Dubroc hodí přes vrchol oné bariéry do 
vody. Jakmile Hesione sní (sežere) rybu, 
tak vám na oplátku hodí Power sign. 
Řekne vám „abyste to ukázali její dražší 
polovičce. Seberte to a jestliže jste dali 
Hesioně rybku a Margittě křišťálovou 
kouli, měl by se objevit pán klaunů. Nese 
otěže (riding crop), které potřebujete. A- 
byste je získali, musíte klauna přemoci. 
Běžte ke kolotoči a použijte otěže. Ko- 
níčci by se měli zastavit. Seberte knihu 
osudu. Za kolotočen je také lékárničku. 
Vezměte knihu Margittě a ona vám dá 
Dešťouvou krabičku (Box Of Rain). Řek- 
ne vám, abyste ji dali panu Elektrovi. 
Jestliže použijete krabičku před rukama 
Elektra, tak vám dá třetí část Juggler klí- 
če. Ten ukažte Ring Masterovi a ten vás 
pustí na vrchol kopce. 

Corn Circle - Poté, co Ring Master 
domluví (howg), vyjdete do oblasti přilé- 
hající k centrální kružnici a seberete klíč, 
který leží na podlaze. Jsou tam čtyři 
kružnice, z nichž každá představuje je- 
den element. Jakmile ukážete Power 
sign Telamonovi (to je ten velký milov- 
ník...), Diver vám dá extra stopu indikují- 
cí jeho element vody. Dejte klíčky do očí- 
slovaných slotů na přední straně železné 
panny. První pokus je chybný a Ring 
Master zavře víko železné panny. V tom- 
to bodě vám dá Kazana zašifrovanou sti- 
pu, která indikuje pořadí klíčů k této há- 
dance. Správné pořadí je: voda, země, 
vzduch, oheň (a kde je Leeloo???). Jak- 
mile hádanku správně vyřešíte, napadne 
vás Ring Master. Okamžite ho zabijte 
a železná panna uvolní Kazanu. Ta vám 
dá poslední část Juggler klíče. Dejte klíč 
do klíčové dírky, která je pod miniaturním 
Jugglírkem (už mi to leze na mozek...) 
a až toto uděláte, aktivujete Jugglera a to 
způsobí, že se Ring Master zmorfuje do 
Dvounohého smrtáka (nechápete? ne- 
vadí, já taky ne...). Ten zabije Kazanu 
a vyběhne z místnosti. Následujte ho do 
finální domény. 


FINAL DOMAIN GUIDE 

Sekce 1 - A máme tu konečně finále. 
Potom, co shlédnete film, dáte se kupře- 
du a budete konfrontování Eyem. Jakmi- 
le se tak stane, bude vypuštěn Homing 
Droid a Dvounohý smrták se rozeběhne 
dolů koridorem. Rychle utíkejte taky, pro- 
tože pokud se vás Homing Droid dotkne, 
bude to Dubroca hodně bolet. Doběhne- 
te na rozcestí. Jsou zde dvě cestičky. 
Jedna vede dolů, druhá nahoru. Jedno- 
dušší je dát se tou, co vede nahoru. Ale 
ti z vás, co rádi riskují se mohou dát tou 
dolní, na jejímž konci vlezete do telepor- 
tu a stejně skončíte na horní cestě :). 
Jděte tedy nahoru. Na této cestě je roz- 
tomilá zbraň a také elektrické pláty, které 
je nutno přeskákat. Poznáte je tak, že to 
jsou šedivé plochy se zelenými světýlky. 
Narazíte také na proximity bomby. Ty 
musíte zničit stejným způsobem jako 
v Aréně. Jestliže Homing Droid přistane 
před Dubrocem na konci první sekce, 
budete ho muset zabít pomocí zbraně, 
kterou jste našli, Na konci této oblasti 
jsou teleporty. Vejděte do jakéhokoliv. 

Sekce 2 - Tato sekce vede ke generá- 
toru. První, co musíte udělat, je série 
skoků. Pokud skočíte špatně při prvním 
odrazu, tak máte smrt zaručenu, protože 
skončíte v modré plasmě. Pokud zkazíte 
nějaký ze zbývajících dvou, tak se nic tak 


hrozného nestane. Teď se dostanete do 
otevřené oblasti, která obsahuje generá- 
tor. Jakmile tam jednou přijdete, bude 
vám zamezen návrat zpět. Death se 
slovně projeví a generátor se aktivuje. 
Jediná možnost jak utéct je samozřejmě 
deaktivovat ho. Generátor útočí třemi 
způsoby. První - jsou to jakési elektrické 
šlehy, které ovšem neútočí za určitou 
vzdálenost. Druhý - generátor vyzařuje 
paprsek, který se tříští o zem. Tento útok 
se opakuje v pravidelných intervalech 
a tak není problém odhadnout, kdy mů- 
žete proběhnout. Třetím útokem jsou 
proximity bomby, které se rozprostírají 
kolem generátoru. Abyste generátor zni- 
čili, musíte udeřit na všechny čtyři strany 
jeho základny a uhasit ohně, které tam 
jsou. Jakmile toto uděláte, bariéry, které 
vám bránily v odchodu, se sníží a vy mů- 
žete dál pokračovat koridorem, dokud 
nenarazíte na teleporty a nevejdete do 
nějakého z nich. 

Bludiště - Ocitnete se v bludišti, které 
Eye designoval jenom k plýtvání času 
a dezorientování. Správné řešení je tako- 
véto: dolů doleva, přehodit páku, dozadu, 
dolů doleva, dolů, sebrat lékárničku >>> 


WORKS DOMAIN - 
ZBRANĚ 


Flintlock: Historická zbraň, která oplývá podob- 
nými vlastnostmi, jaké měla brokovnice v Aréně 
a najednou jí můžete naládovat až deseti náboji. 
Najdete ji na horním balkóně v Crystal Palace. | 
Flintpack: Toto jsou náboje do Flintlocku. Jeden 
balíček obsahuje deset nábojů. Naleznete je 
v Astrolabu v Plaza a také před kabinetem v le- 
vé zadní části Musea. 

Broad Sword: Stará zbraň, která by se dala 
nejlépe srovnávat s Katanou, kterou jsme měli 
tu čest používat v Aréně. Najdeme ji v levém 
křídle Crystal Palace. Nejúčinnější pohyby jsou 
C-DaC-Z. 

Crossbow: Stará, ale velice efektivní zbraň. 
Najednou může obsahovat pouze deset šípů. 
Najdeme ji u Baronky v Ballroom. Můžete jí tam 
však najít pouze v případě, když se do této míst- 
nosti dostanete před Princem. 

Ouiver: Obsahuje deset šípů pro Crossbow. 
Najdete je v Ballroom, ale dosáhnete na ně 
pouze skokem z Crystal Palace. 

Hammer: Jednoduchá, ale efektivní zbraň. Na- 
jdeme ji v pravé části Crystal Palace. 

Crowbar: Železná tyč, na kterou můžete použít 
stejné pohyby, které jste používali v Aréně při| 
boji s Jo. Najdete ji ve vězení, kde se zdržuje 
Princ. Jako nejúčinnější pohyby se jeví D - 
CazZ-C. 

Axe: Co se asi s takovou sekerkou dá dělat???| 
Samozřejmě, že usekávat hlavy! Velice dobře 
by se dala srovnat s nožem z Arény. Najdeme ji| 
na zemi před schody, které vedou do Musea.f 
Nejlepší pohyby jsou Z-D a Z-D-Z. | 
Scimitar: Stará zbraň s podobnými schopnosti 
mi, jaké měl nůž v Aréně. Najdeme ji v pravé ko-| 
moře na cestě, která vede z Library. Nejúčin-[ 
nější pohyby jsou stejné jako u sekery. 


R pustíte do křížku, tak si ověřte, zda máte dosta- 


WORKS DOMAIN - 


CHARAKTERY 


Profesor Cagliari: Profesor je extrémně za-| 
pomnětlivý a je věrný vlastnostem zmatku a 0- 
pilství. Zapomněl snad i svoje jméno a pokud 
se ho na něco zeptáte, tak není ani schopný 
držet se daného tématu. Jediné, o čem něco 
ví, je minulost. Doporučuji nezabíjet, protože| 
ač je to starej blázen, tak se od něj přeci je- 
nom občas dozvíte něco podstatného. 

Kepler: K je asistent profesora Cagliariho. 
Jeho největším koníčkem je řešení logických 
hádanek a problémů. Také pomáhá profeso- 
rovi s jeho experimenty. Dá se říct, že je to ta- 
ké profesorova externí paměť, protože si pa- 
matuje vše, co profesor řekne nebo udělá. O- 
pět doporučuji nezabíjet, protože jinak vás 
zabije profesor při první příležitosti. 
Baronka: Je to něco kolem devadesáti let 
stará, odporná, vrásčitá a vůbec podivná o- 
soba. Její pokleslý obličej s tunou šminek 
a melancholický pohled svědčí o její pokleslé 
morálce. Je známá jako Killer Aueen a ob- 
klopuje se přepychem, bohatstvím, klenoty 
a mladými milenci. Nejjednodušší způsob, 
jak jí zabít, je použít Flintlock. 

Lover Prince: Žije a vládne společně s baron- 
kou nad Works Domain. Vyznává zpěvem lás- 
ku k Baronce (no fuj teda!) a používá strážce 
k udržení své odporné politiky. Zabít ho lze jed- 
noduše pomocí Broad Swordu nebo Crossbow. 
Horned Guards: Dva velký hošani v Ballro- 
om, kteří zabijí nebo zneškodní každého, kdo 
sem vejde bez svolení Prince. Tyhle strážci 
jsou nepřemožitelní, takže se jim pokud mož- 
no vyhýbejte. Zabít je tedy nemůžete a poslat| 
pryč je může pouze Baronka nebo Princ. 
Kazan: Protože neuspěla v Aréně, byla po- 
slána do této domény. Má za úkol vás kon-| 
trolovat, ale kromě této práce se vám snaží 
také pomoci. O její zabití se můžete pokusit, 
ale protože je dost silná a navíc vás má ráda, | 
tak se to nedoporučuje - není nic horšího, | 
než když ublížíte člověku, který vás miluje! To (i 
se z něj potom stane vraždící stroj! l 
Cosimo: Další Princův strážce. Stráží Plaza| 
a není nikterak silný. Dalo by se říct, že je to[ 
největší ubožáček z celého komplexu. Holé | 
ruce a kombinace C - Z to jistí. | 
Lorenzo: L by mohl být dvojčetem Cosima. Vy-[ 
padá jako Cosimo, bojuje jako Cosimo, smrdí ja-[ 
ko Cosimo, prostě je to klon Cosima... Ale bude | 
pouze asistovat Cosimovi, když budete odchá- 
zet z Musea. Samozřejmě tedy budete bojovat 
s oběma proto doporučuji použít Broad Sword. 
Maneguins: Někdo tvrdí, že jsem to já, ale to 
je omyl. Tyto panenky přišly k životu prapo- 
divným způsobem. Vlastně je stvoříte vy bě- 
hem hry. Jedna panenka je oblečena v čer- 
jveném a druhá v černobílém. Ta černobílá 
má u sebe klíč k aktivaci projektoru. K jejích 
I zabití použijte Flintlock. 

|Sentinel: Tato kreatůra je nejsilnější ze všech 
|a taky nejvyšší. Je červená a nemá pusu ani uši. 
i Jeho útočící technika je velice propracovaná a je- 
ho údery dosti účinné. Jako nejrychlejší smrtící 
I prostředek se doporučuje Flintlock, Než se s ním 


Itek enegrie a také dvě lékárničky (třeba tři). 


ja dozadu. Páka modifikuje jeden z tele- 
Iportů tak, že budete moci dosáhnout na 
lékárničku. Jakmile vyjdete z teleporto- 
vého bludiště, objevíte se před dírou, kte- 
Irou musíte přeskočit. Jakmile se dosta- 
nete na druhou stranu, budete pokračo- 
vat a dostanete se do arény. 

Robot Arm - V této aréně rotuje ruka 
Irobota a to tak, že při tom pomalu stou- 
Ipá a když dosáhne vrcholu, udeří. Jsou 
jtam také čtyři páky, které kontrolují me- 
Ichanismus. Jsou tam také dva hologra- 
Ifické displeje, které indikují stav aktiva- 
(ce. Musíte páky nastavit tak, aby disple- 
je ukázaly deaktivaci. Jedna z pák pohy- 
Ibuje všemi čtyřmi bloky, druhá třemi, tře- 
Ití dvěma a poslední jedním. Umístěte 
Iposlední blok tak, aby byl na vrcholu 
|souřadnicového systému. To by mělo 
Izpůsobit tři údery. Poté umístěte ostatní 
Ibloky tak, aby byly umístěny do diago- 
Inály. Tímto deaktivujete ruku a můžete 
fodejít. Dostanete se na místo, kde opět 
budete muset vybírat z cest. Dolní cesta 
lje snazší a rychlejší, ale obsahuje proxi- 
Imity bomby. Horní je těžší, ale zato zde 
najdete lékárničku. 

Finále - Obě cesty vás dovedou na to- 
Itéž místo, tj. ke kývající se velký žiletce. 
Proběhněte ve chvíli, kdy se vychýlí ven 
I(to by nikoho z vás asi nenapadlo...). Po- 
běžíte dál a na konci skočíte tak, abyste 
se dostali na otevřenou oblast. Zase zde 
jsou bariéry, které vás vtáhnou do pasti. 
|Zde budete muset bojovat s ošklivákem 
jiménem Doplganger. Jakmile ho porazí- 
Ite, vyšplháte po zdi kolem explodujících 
Iplátů a namíříte si to ke konci koridoru. 
Tam skočíte na můstek, kde nestojí De- 
Jath a dostanete se do kopule. Jakmile 
|výtah přistane na zemi, Eye si opět bude 
Ipouštět pusu na špacír a vy poběžíte po- 
Idél dlouhé plošiny. Skočte na první léta- 
jící plošinku. První oblast obsahuje Ba- 
ronku a tu samozřejmě musíte vyřídit. 
[Aktivujte teleport, vejděte do něj a zopa- 
Ikujte tento proces na dalších dvou plo- 
jšinkách. Na jedné je Mefisto s Ring Mas- 
kterem a na poslední je Death. Když je 

Ivšechny vyřídíte vejdete do teleportu a je 
i fkonec... hůúůůrá! 


MISTIC Joe 


| 
| INUENDO DOMAIN - 
| 


| ZBRANÉ 

s | 
fThorn Sword: Můžete ho nejlépe přirovnat k me- 
Řči z Arény. Potřebuejete ho k zabití Mongoloida. 
BNejúčinější pohyby jsou Z-D a Z-D- Z. 


EE | FNALDOMAN 
| ZBRANĚ 


Jinsulated Stick: Opět je to jakási replika Jo z A- 


» jrény. A bohužel je to jediná zbraň v této domé- 
; jně. Nejúčinější pohyby jsou Z - C a D - C. 


i 


i 


INUENDO DOMAIN - 
CHARAKTERY 


Madam Margitte: Je to jedna z opravdových li- 
dí, kteří' vám jsou při vašem boji s Eye oporou. 
Je to jasnovidka a tak může poskytnout spous- 
tu užitečných odpovědí. Nesmíte ji zabít, proto- 
že má pro vás spoustu předmětů a informací. 
Ring Master: Pronásleduje každý váš krok a u- 
vítá vás v této doméně. Průběžně na vás pošle 
dva klauny, aby vás zabili. Zabít ho můžete ne- 
ozbrojeni pomocí kombinace C - Z. 
Mongoloid: Tento klaun je malý a tlustý. Jeho ú- 
točící metody jsou neúčinné, ale pokud vás za- 
valí, tak to hodně bolí. Střeží metronom se zlatou 
šipkou. Pro jeho zabití použijte Thorn Sword. 
Hesione: Je to mořská panna, která je neustá- 
le hladová a žádá Dubroca, aby jí přinesl jídlo. 
Poví vám také svůj životní příběh o muži, které- 
ho milovala. Poté, co dostane jídlo, vám dá o- 
chranný štít pro Divra. Nemůžete ji zabít. 
Kazan: Byla poslána do Works Domain, aby 
dávala pozor na každý Dubrocův krok, ale poté 
byla vybrána, aby mu pomohla a proto se s ní 
opět setkáváme. Bude po vás chtít lyru a na 0- 
plátku vám dá nějaké předměty. Moc na ní neú- 
točte - je to bezvýsledný! 

Ironman McGrue: Je to starý dědek, oblečený do 
plavek (teď nemyslím ty, co známe my - spíš ty, co 
zahalují celý tělo, aby nebyla vidět špína). Vypadá 
větší než je, ale toho si nevšímejte, protože ho stej- 
ně nemůžete zabít. Aby jste z něj dostali nějaké 
předměty, musíte použít flying kick - CTRL+UP+Z! 
Diver: Stojí na vysoké věži a reprezentuje ele- 
ment vodu. Na rozdíl od ostatních charakterů 
v Corn Circle mluví pravdu o místě jeho ele- 
mentu v puzzlech. Nezabíjet! 

Fakir: Reprezentuje element země a opět ho 
nemůžete zabít. Bacha! Je pěkně háklivý! 

Mad Hatter: Kdysi kompletně ztratil svědomí. 
Reprezentuje element vzduch a mluví samé ne- 
smysly. Důležitá poznámka - nejde ho zabít... 
Singedman: Visí z dvouplošníku a je oblečený 
jako pilot z první světový. Zvlášť vzrušující je ta 
jeho bílá šálička. Opět nelze zabít. 


FINAL DOMAIN - 
CHARAKTERY 


Homing Droide: Tak tohle je velice nepříjemný 
potvorák. Lítá a je velice rychlý. Pár přesných ú- 
derů Insulated Stickem by mělo k jeho skolení 
stačit. Používejte kombinaci D - C. 

Electric Done: Další biologicko-technická zrů- 
da vytvořená Eyem. Hlídá generátor v druhé 
části Final domény. Jeho údery jsou sice účin- 
né, ale je velice pomalý. Opět použijte Insulated 
Stick a kombinaci D - C. 

Doppleganger: Podle všeho, by to měl být stín 
Kazany, který si ponechal její sílu, rychlost a je- 
jí špatné vlastnosti. Pohybuje se velice rychle 
a jeho útoky jsou přesné a bolestivé. Můžete si 
vybrat, zda to zneškodníte s holýma rukama 
(pak použijte kombinaci C - Z) a nebo s již naší 
dobrou známou zbraní s její známou kombinací. 
Baronka: Od posledně, co jsme ji viděli, se 
moc nezměnila. Pořád je to ta ošklivá, hnusná 
babizna, která určitě nepeče a ani nevaří ty nej- 
lepší dobrůtky na světě. Průšvih je v tom, že 
mezitím, co jsme ji neviděli, navštěvovala posi- 
lovnu a tak je nyní mnohem silnější, než ve 
Works doméně. K sebevědomí nám ani nepřidá 
to, že máme k dispozici pouze Insulated Stick 
a tak kombinace D - C to možná jistí... 
Mefisto: Opět jsme ho už jednou viděli. Tentokrát 
to však bylo v Theatre doméně. Od posledně ne- 
jen povýšil, ale také posílil. Dávejte hlavně pozor 
na kouzla, která bude proti vám hojně používat. 
Opět zde platí Insulateďd Stick a kombinace D - C. 
Ring Master: Zase starý známý... Nám se to tu 
ale sešlo... Ještě tu chybí Klíčník a Dveřník 
z Ghostbusters. Opět je nyní o mnoho silnější, než 


AS v Innuendo doméně (co vás nezabije, to vás po- 


silní, že? proč jste ho předtím nezabili, he? ... jo, 
že jsem to neřekl? ... to nevadí - vyplyne z textu!). 
Death On Two Se. Konečně se setkáváme... Já 
a on... Problém je v tom, že má „trošičku“ navrch. 


o uznejte sami. Umí létat skrz strop, procházet 


cucávat život ze svých spolubojovníků i protivníků. 
A já mám jenom Insulated Stick... To je nespraved- 
livé! Opět používejte kombinaci D - C a nebo pokud 
bojujete holýma rukama (sebevrazi), tak C - Z. 


KIVLOVOVY RADY 

Zdravim všechny novopečený géčká 
mám pro vás pár rad, jak schrastit něs 
jaký ty drobáky a nedostat se při tom. dč 
báně nebo nepřijít vo kejhák. Tak za přivýl 
Naučte se pořádně řídit. Hlavně couvát 
BWobracet. Vemte starou votřískanou fás 
Chotinu a děte si to někam na klidný mís“ 
(© natrénovat. Za druhý: Přemejšlejtel 
Máte poslat pod drn šest vozbrojenejh 
týpků, co stojí ve formaci, všichni maj nes 
přůstřelky. Co uděláte? Že vezmete sapik 
eb pokosíte je? Hovadina. Než byste S6 
kním vůbec došťouchali, dávno by z váš 
bylo řešeto. Mazanej gangsta vezme pos 
řádnou vodolnou káru a přes 
žehlí jim podvozkem pupkyl 
Základní zásada: Vždycky Vos 
lit auto podle druhu akce. Neje 
lepší sou vodolný rychlý spor“ 
tovní brka. Třeba Countháashi 
nebo Penetrátor. Pekelně pes 
vnou kastli má taky Jugulář 
Pro rychlý přesuny je nejlepší 
motorka, ale tu v tom fofrutřis 
dit nejni zrovna nejlehčí: Když 
vám benga volizujou šos, ták 
je nejlepší zajet do Spray Sos 
pu kde vám kaminí auto W605 
pravěj a „vyčistěj“. Pak máte 
vod fízlů pokoj. Proto před 
každou akcí hoďte vokovdl6 
mapy, kde se v okolí vaší mise nějakántá 
: lékovna nachází. Dobrá pochystávka jé 
gěl jenom blázen. Zvlášť když šlo poúži taky Bomb Shop. Naloží vám tam fáro'dýs 
Pdoručení jakéhosi balíčku do domů famitem a vy už ho pak akorát „doručíte“ 
vedlejší ulici. A ještě jako prémii vylášse apo aktivování detonátoru máte čtyři Vtě= 
Wal nablyštěnou osmatřicítku! (Důmži iny na zdrhnutí. Další zásada: Snažte s6 
mědlouho samozřejmě vyletěl do Vžů Wšechnu práci dělat čistě. Zbytečnými 
chu). Za deset minut vydělal tolik penězi Vohňostrojem si akorát pověsíte flojdy zá! 
Kolik dřív ani za měsíc. Naučil se křáší záda. Při návratu z akce s prachámá 
alla, ďábelsky řídit, střílet jak BillWkG Wkapse jeďte vobezřetně, zbytečná bot 
Bhlak se z něho stal gangster, hlavních fačka znamená zbytečný nepříjemnoštit 
na hry Grand Theft Auto. Důležitý je taky dobře nastudovat teřéhů 
Kdo umí dobře využívat různý zkratky 
má život vo dost lehčí. Držte se dál Wódi 

GTA je postarší, ale velice kvalitní zá“ Vady. Hupsnete tam, ani nevíte jak a je po 
Ježitostí od týmu DMA. dešíonVás. Taky nikdy nejezděte v rozsekáný 
Wbavená výborným nápadem, skvělé plechovce. Nikdy nevíte, kdy vám botičhé 
hratelností a skrytou krutostí života Má fe pod zadkem. Když si v honičce Sfížs 
licí Vaše zvukovody po celou dobli lemma svoje auto naboříte, hned přesedě 
Pblažuje skvělý soundtrack, v němž Měle do jinýho, většinou se to dá zmáke 
jistě prsty firma BMG, která na hře také nout. Když šlohnete drahou káru, přes 
spolupracovala. SVěděte se, že tam nejni náložovej děs 

Hráč vše kontroluje pohledem slřukční systém, poslední dobou si toměs 
Shora“, kochaje se půvabnou grafikoli 
Wlástníce 3Dfx , raduje se ještě více. Gáš 
měsa je narvaná rozličnými typy l „ a 
Zbraní a divoké honičky s policií jsouiá 
Blénním pořádku. Zkrátka gangsterův ži: o = 
Wobse vším co k němu patří. j 


ylo, nebylo... Byl docela ÚSpĚSS 
ný podnikatel v oblasti počít: 
čových periférií. Žil spořádek 
ným životem, doma na něja 
příchodu z kanceláře čekále 
křáshá žena a dvě neméně pěkňoučkál 
děřátka. Co se však nestalo. Na trh Víříhé 
liřákosníci se svými o polovinu levnějšík 
ml výrobky a on zkrachoval. Žena i'děli 
mu utekly s bohatým uzenářem od Wěd5 
le dům mu spolkly dluhy a on Vo 
Wšem zůstal sám. SÁM! Jednou, kdýž 
Ppijel americkou Okenou v popelnici 
Báleko svého bývalého domu, náhle'áů 
Klopil víko podivný typ a otázal sevho: 


Zda by si nechtěl vydělat něco peměži 
Wjeho situaci by jinak než ano 


GTA - PÁR SLOV 
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bohatý týpci do svejch au 
to pak ani nevíte, kdy se z 
nátek stal. Když už nemáte 


dný zakázky a eště nemáte dost 
šlohněte pár drahejch aut a“ 


do doků. Mám tam několik zn. 
jje vod vás rádi vodkoupěj. 

y tak asi bylo všechno a m 
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bčas válej na ulici. Jo a 


mi nikdo z vás nezkříží c6 


POPIS MĚST 


LIBERTY CITY 


riální metropole rozděl 
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ulicích to hučí 
ním provozem a časté zál 
zácností. Město je prošpil 
i ulicemi a spoustou mosti 


částí. V 


šechny jsou funkční, což při 


licí může a nemusí být 
domů jsou většinou 


což samozřejmě znesnadň 


vám i policii a též multiúm 


imikace jsou v kritických sí 


erovým trnem v patě. Bomib 
Však v Liberty City ze VŠ 


t nejvíc. 


VICE CITY 
né pobřežní město, plné 
é straně obložené pláže 
druhé luxusními mrakodrá, 


ch koncernů. Dopravu zjedií 
ústava dálnic, takže provoz i 


frekventovanosti Liberty City: 
řehledná struktura měst 
dňuje úniky před policií. 


SAN ANDREAS 
ndreas je typově hodně 
City, ale postrádá onu pl 

lěnost a dálniční pře 

ivé čtvrtě se od sebe liší ara 
ž složitost zajišťuje naši 

ýš před strážci zákona. D 

že toto město je jakýmsi K 

mezi Liberty City a Vice G 

3 Šimon „Kivlov“ 
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ma startu podepíšete jako: 


Well - všechny levely, všechny města. © 


W- bez policie 
you - dodá 999999999 bodů 
rocket - všechny zbraně, nep 
Of Jail Free Card 
jm - neomezeně životů 


= stiskněte * na NUMPADu a máte vět 


Iní převálcování grupy Hare Krishná WW 


Bi 


amerických korunek. 


OVNÍČEK 


pistole; je v GTA základní zbraní. Není 


je těžké se s ní dobře trefit. 


Gun - samopal, střílí dávky a je pol ši n 


lobrá zbraň proti policistům. 


jrower - plamenomet, nejúčinnější ži 


blízka. Zn. Smaží, praží. 


Launcher - raketomet, výborný na likýi 


ich cílů, použití zblízka = sebevražda. 
izy - neomezená munice po omezení 
Iminaci cíle dostanete život navíc. 
Meprůstřelná vesta, ochrání před třemí 


Of Jail Free Key - klíč, pustí vás z Věž 
vám zůstanou zbraně, 


ultiplyer - násobitel, všechny pení: 
te jsou znásobeny tímto číslem. 


ribe - setřese policii z vašich zad. © 
p - zrychlovač, zrychlí váš pohyb. © 
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CIVILIZATION 


PŘEHLED STRATEGICKÝCH RAD A 


PRO VŠECHNY IMP 


luboko v srdci vesmíru se 
zrodil na planetě život. U- 
bohá zploštělá koule ještě 
netuší, co ji čeká. Vývoj 
z ryby v člověka, a pak ce- 
lá řada válek a zabíjení ve 
jménu civilizace. Nejen násilím se však 
dá dojít k ovládnutí vesmírného tělesa. 
Cest je mnoho, a pokud věnujete čas ná- 
sledujícím řádkám, možná i vy objevíte; 
způsob, jak se stát imperátorem. 


Po spuštění hry si nejprve vyberete 
typ vaší grafické karty (dnes zřejmě 
všichni VGA) a zvukovou kartu. No 
sound please zvolíte, pokud chcete hrát 
potichu, IBM sounds použije interní Pes- 
peaker (pípátko, které je v každém počí- 
tači). Dále vyberete typ ovládání. Zvolte 
si Mouse and Keyboard, protože hrát hru 
pouze z klávesnice je hrozné. 


še) takže se s ní dá snadno „vyčistit“ ne- 
dobytné město. Nevýhoda je, že znečistí 
ovzduší. Námořní ani letecké síly nemů- 
žou obsadit dobyté město, takže po jejich 
útoku musí následovat pozemní jednotka, 
aby město skutečně obsadila. 

Jakmile začnete ve městech stavět to- 
várny nebo použijete atomovky, začne se: 
produkovat znečištění - černé šmouhy na 
mapě. Znečištění má několik neblahých 
následků. Sníží se produkce příslušného 
čtverce. Do score se započítávají zápor- 
né body. Pokud je celosvětově moc zne- 
čištění, začnou tát ledovce. Nejprve jsem 
si myslel, že je to nějaké sranda, ale jed- 
nou jsem hodil celkem dost atomovek 
a stoupající hladina moří mi zničila zavla- 
žování mých měst a prohrál jsem. Takže 
jakmile se objeví znečištění, je potřeba 
ho okamžitě odstranit settlerem. 

V budování města máte naprostou 


volnost. Je ale nutné dodržet určité zá- 

sady. U rychle rostoucího města musíte 
uvedeno v závorce. Také druh vlády mů- (i žete, postavte si sýpky (město bude zajistit, aby se nebouřilo stavbou koste- 
že terénu přidat (zobrazeno v řádkách if [l rychleji růst). Jakmile město dosáhne ve- iiila, katedrály a kolosea. Určitě co nejdří- 
government is...). Poslední dva řádky u- likosti 2 postavte dalšího settlera a dejte iiive postavte alespoň knihovnu, aby se 
dávají, jak je terén obtížný na přechod (i se do zavlažování okolí hlavního města. rychleji vynalézalo. Postavte továrnu, 
Movenemt cost (čím vyšší číslo, tím po- [l Nyní je potřeba postavit co nejrychleji co il aby další stavby rostly rychleji. Nestavte 
maleji se jednotky přesouvají) a případný [ll nejvíce měst, tzn. že musíte postavit co ii zázraky, které nepotřebujete (např. pro- 
obranný bonus Defence bonus. První [iii nejvíce settlerů - pozor, stavba jednoho filo, že jejich funkce bude brzy zrušena 
město stavte spíše v terénu bez hor, pro- [ši settlera sníží velikost města o 1, město ii nějakým blížícím se vynálezem). Jakmile 
tože v nížinách můžete postavit zavlažo- il o velikosti 1 nedokáže settlera postavit iii máte vyšší daně, postavte trh a banku 
vání a město bude rychleji růst. Čím víc i vůbec. Dokud není nic rozumného k po- [ik zvýšení výnosů z města. Nezapomeň- 
je v okolí města hor, tím víc bude město (i stavení, stavte cokoliv a ihned to zase iišlte, že město bez aguaduktu nemůže být 
produkovat štítečků. Doporučuji před po- prodávejte - vyděláte peníze bez zvyšo- (i větší než 10. 
stavením města dát pod jeho základ za- vání daní a tím snižovaní výzkumu. Pomocí settlerů spojujte města cesta- 
vlažování. Postavte hlavní město, stáh- [i Všechny města co nejrychleji spojujte mi. Na začátku nebudete schopní stavět 
něte daně na nulu (kvůli rychlému vyna- [ii cestami, protože v případě napadení bu- cesty přes řeky, musíte nejprve vynalézt 
lézání). Pokud postavíte nějaké stavby, je i dete moci rychleji přesouvat jednotky na ii Bridge Building. Jakmile vynaleznete 
potřeba začít hlídat finance a případně l obranu. Doporučuji co nejdříve změnit i RailRoad předělejte všechny cesty na 
zavést nějaké daně. Aktuální stav vašich (i státní zřízení na nějaké lepší kvůli zvýše- [ii železnice. Každá vojenská jednotka má 
financí je v okně v levé části obrazovky. l né produkci měst (doporučuji republiku). ( totiž určitý počet pohybových bodů, Kaž- 
Za číslem je jakýsi obrys křížku, a to jsou ší Postup pro změnu viz menu GAME. dý terén nebo akce ubírá různý počet 
peníze. Nad penězi je uveden letopočet Pokud jste na velkém kontinentě není ši těchto bodů a jakmile jsou vyčerpány, 
a vedle letopočtu je žárovička, která udá- ll potřeba používat lodě k osídlení dalších ii tak s jednotkou už v tomto kole nic neu- 
vá postup vynalézání jednoho vynálezu. (l ostrovů a kontinentů, raději se věnujte co ii děláte. Po železnici se všechny jednotky 
Jakmile je celá žlutá, je vynález hotový. nejlepšímu osídlení a upravení okolí pohybují s nulovou ztrátou pohybových 
Jakmile město vyprodukuje první žáro- [Ii svých měst. Pokud se vydáte na moře, je i bodů, takže můžete přesouvat jednotky 
vičky, tak se automaticky objeví SCIEN- (Ef potřeba vědět několik věcí. Existují tři ty-[iď z jednoho konce kontinentu na druhý 
CE ADVISOR - poradce v oblasti vědy, E py lodí: a pak ještě zaútočit. 
a dá vám vybrat, jaký vynález chcete vý- a) válečné lodě - můžou útočit na 0- Spousta vojenských jednotek je skoro 
nalézat. Strom vynálezů je někde tady o- statní lodě a některé i na jednotky na po- ik ničemu. Vyberte si pár dobrých (nebo 
kolo i s popisem jednotlivých vynálezů. i břeží a města na pobřeží. se podívejte do tipů) a ty používejte. Sta- 
V tipech je i postup vynalézání, který se b) transportní lodě - mají velmi slabý ii ré jednotky ihned nahrazujte novými. Po- 
osvědčil mě. Doporučuji ihned v prvním [ii útok, ale dokáží převážet pozemní jedno- ii kud nejste tlačeni, tak nestavte jednotky 
městě postavit jednu vojenskou jednot- iitky a vysazovat je na cizím pobřeží. ve městech, kde není vojenské cvičiště. 
ku, protože pokud náhodou přijede jiná c) letadlová loď - dokáže převážet le- i Jednotky z města se cvičištěm jsou totiž 
civilizace a město je prázdné, tak oka- [Mil tadla a rakety (transportní lodě to neumí) i automaticky veteráni a mají 50% bonus 
mžitě zaútočí a končíte. Pokud je veř a doplňovat jim palivo. na útok i obranu. Veteránem se jednotka 
městě alespoň jedna jednotka, tak nebu- Než se vydáte na moře, postavte si stane také pokud vyhraje bitvu. 


V základním menu máte možnost vy- 
brat si následující volby: 

EARTH - hrajete na mapě Země. 

Customize World - spuštění nové hry 
s možností volby velikosti plochy pevnin 
LAND MASS (Small - nejmenší), teplot 
TEMPERATURE (Cool - nejstudenější), 
klima CLIMATE (Arid - nejsušší) a staří 
planety AGE. 

View Hall of Fame - zobrazení „Síně 


slávy“ - nejlepších dosažených výsledků. 


Po spuštění se objeví animace o vý- 
voji světa, během které se vygeneruje 
mapa planety (animace se dá přerušit až 
po dokončení mapy, ale nijak to nepo- 
znáte, takže zmáčkněte Enter a počkej- 
te). Dále si zvolíte obtížnost hry Difficulty: 
Level (Chieftan - nejlehčí) a počet cizích 
civilizací řízených počítačem Level of 
Competition. Ještě si vyberete, za jakou 
civilizaci chcete hrát - Pick your tribe 
a svoje jméno - Your Name. 

Nyní máte k dispozici kolonizátory - 
settlery. Musíte najít výhodné místo na 
vybudování prvního města. Nejlepší je 
ústí nějaké řeky a dobrý terén v okolí. 
Typ terénu zjistíte, pokud kliknete pra- 
vým tlačítkem myši na místo na mapě 
a objeví se vám informace o produkci pří- 
slušného terénu ve třech oblastech: jídlo 
Food, štítečky Production a šipečky (ob- 
chod) Trade. Všechny základní typy teré- 
nu jsou povyšovány přítomností „něče- 
ho“ - ryby v moři, kůň na pláni, naleziště 
nerostů na horách apod. V popisu terénu 
jsou nejprve uvedeny základní paramet- 
ry terénu a hned pod nimi parametry „po- 
výšeného“ terénu. Produkce se dá i zvy- 


šovat pomocí zavlažování Irrigation, dolů 
Mine a cest Roads. Toto zvýšení je vždy 
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dou útočit (většinou). Někdy máte do za- 
čátku i nějaké vynálezy, takže pokud mů- 


MAGELAN'S EXPEDITION, kvůli zvýše- 
ní dojezdu svých lodí. Konvoje převážejí“ 
cí pozemní jednotky vždy doprovázejte 
válečnými loděmi, abyste v případě na- 
padení nepřišli o převážené jednotky. 

S pokročilou technologií můžete zapo- 
jit i vzdušné síly. K dispozici jsou dva typy: 
letadel - stíhačky a bombardéry a atomo- 
vá bomba. Vzdušné jednotky není možné 
napadnou ze země, ale pouze ze vzdu- 
chu a jen stíhačkou (bombardér nemůže 
útočit na bombardér ani stíhačku). Pomo- 
cí bombardérů můžete snadno ničit po- 
zemní jednotky i bombardovat města. Stí- 
hačka se musí každý tah vrátit do města 
nebo na letadlovou loď, bombardér každý 
druhý tah, jinak spadnou. Speciální zbraň 
je atomová bomba (je možné ji vyrábět až 
po postavení MANHATTAN PROJECT. A- 
tomová bomba zlikviduje všechny vojen“ 
ské jednotky v okolí dopadu (pozor, i va- 


Zajímavou možností je také používání: 
diplomatů. Pokud s diplomatem zaútočí“ 
te na nějakou nepřátelskou jednotku, tak 
ji můžete koupit. Nabídne se vám cena 
za jakou dezertuje a ukáže se stav vaše- 
ho konta (Treasury). Pokud zvolíte Pay je 
jednotka vaše a diplomat může postupo- 
vat dál. Pokud s diplomatem zaútočíte na 
město objeví se tabulka s následujícími! 
možnostmi: i 

a) Establish Embassy - založit amba- 
sádu. Pokud založíte ambasádu v kterém- 
koliv městě, tak získáte přístup k informa- 
cím o dané civilizaci (kolik mají peněz, vo- 
jenských jednotek, co vynalezli atd.). 

b) Investigate City - průzkum města. 
Zobrazí vám městskou obrazovku, takže 
vidíte stavby a vojenské jednotky vé 
městě. 

c) Steal Technology - ukradne techno- 
logii, kterou ještě nemáte vynalezenou. | 
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Musíte se hned na začátku rozhod- [iii ků, údržba 2 mince, všechny jednotky 
nout, jak vlastně chcete hrát. Máte vyrobené městem jsou automaticky ve- 
v podstatě dvě možnosti. Buď budete teráni. 

hrát na co nejvyšší score nebo si chcete CATHEDRAL - katedrála, musíte vyna- 
pořádně strategicky zaválčit, a pak hrajte i lézt RELIGION, výstavba 160 štítečků, ú- 
na likvidaci nepřátel nebo chcete rozvi- (l držba 3 mince, 4 nešťastní lidé ve městě 
nout co nejlepší civilizaci a dosáhnout co ši se stanou spokojenými. 

nejvyššího score, a pak hrajte na čas CITY WALLS - městské hradby, musíte 
a dolet na Mars. Pokud budete válčit, i vynalézt MASONRY, výstavba 120 ští- 
zvolte si nějakou vyšší obtížnost a krás- [l tečků, údržba 2 mince, zvýší obranný bo- 
ně si zabojujete (pozor, nejvyšší obtíž- nus o 200%, při útoku na město nedo- 
nosti jsou skoro nehratelné, než vyvinete Mii chází k likvidaci civilistů, tzn. město se 
mušketýry jsou tu ostatní s tanky a leta- nezmenšuje. 

dly). Pokud budete chtít dosáhnout maxi- COLOSSEUM - koloseum, stadión, mu- 
málního score, hrajte na nejnižší obtíž- ši síte vynalézt CONSTRUCTION, výstav- 
nost, ať máte co nejvíc času na stavbu; ba 100 štítečků, údržba 4 mince, 3 ne- 
co nejrychleji vybijte ostatní civilizace Mši šťastní lidé ve městě se stanou spokoje- 
(nechte někde na ostrově nějaké nepřá- nými. 

telské městečko v izolaci, aby hra ne- COURTHOUSE - soud, musíte vynalézt 
skončila), zvelebujte a osidlujte celou CODE OF LAWS, výstavba 80 štítečků, 
planetu. Postavte kosmickou loď a vy- údržba 1 mince, sníží korupci ve městě 
pustťte ji v roce 2085 (doletí v roce 2100). o 50%. 

Tak dosáhnete maximálního score. Sco- FACTORY - továrna, musíte vynalézt, 
re se počítá podle počtu obyvatel, dosa- musíte vynalézt INDUSTRIALIZATION, 
žených vynálezů (po skončení základní ši výstavba 200 štítečků, údržba 4 mince, 
řady vynálezů vynalézáte očíslované bu- [i zvýší produkci štítečků o 50%. 

doucí vynálezy Future Technology), po- GRANARY - sýpky, musíte vynalézt 
stavených zázraků, dobu, po kterou je na l POTTERY, výstavba 60 štítečků, údržba 
planetě mír a jestli jste dokázali doletět 1 mince, pouze 50% zásob jídla se pou- 
na Mars. Score naopak snižuje znečiště- žije k vytvoření nové populace (zvýšení 
ní planety. čísla města), tzn. že město roste 2x rych- 
leji. Chrání město před hladomorem. 
HYDRO PLANT - vodní elektrárna, mu- 
síte vynalézt ELECTRONICS, výstavba 
240 štítečků, údržba 4 mince, zvýší pro- 
dukci továrny o 50% (pozor! Pouze ve 
spojení s továrnou), sníží existující zne- 
čištění. 

LIBRARY - knihovna, musíte vynalézt 
WRITING, výstavba 80 štítečků, údržba 
1 mince. 

MARKET PLACE - tržiště, musíte vyna- 
lézt CURRENCY, výstavba 80 štítečků, 


| | d) Industrial Sabotage - přeruší právě 
iprobíhající výstavbu stavby nebo Vojen- 
jské jednotky (město musí začít znovu). 

| ©) Incite a Revolt - provede revoluci. 
Za patřičný obnos můžete způsobit ve 
jměstě civilní válku a město připadne 
vám. Takto, pokud máte dost peněz, mů- 
žete města „dobývat“, aniž byste použili 
jedinou vojenskou jednotku. 

| 1) Meet with King - schůzka s vůdcem 
| druhé civilizace. Někde na CD se objeví 
|soubory s českými přepisy dialogů. 

Kromě možnosti f) vždy dojde ke zni- 
čení diplomata. 

Na mapě se v hojné míře vyskytují ja- 
|kési domečky. Pokud do nich vjedete zís- 
jkáte překvapení, které je v nich ukryto. 
|Někdy je příjemné a někdy ne. Můžete 
|nalézt celé město, nějaký vynález, spřá- 
Itelené vojáky, peníze, ale taky hordu ne- 
přátelských barbarů. 

Čas od času se objeví výsadek barba- 
rů - pirátů. Nepatří žádné civilizaci a na- 
| padnou vše, co jim přijde do cesty. Dejte 
|si pozor, abyste měli své města zajištěny 
l proti nim, protože se můžou objevit kde- 
| koliv. Pokud zajmete jejich vůdce - diplo- 
| mata vyděláte 100. 
| Podle toho, jak jsou lidé spokojeni 
i vaší vládou, vám postupně stavějí pa- 
|lác. Vy si vybíráte pouze jeden ze tří ty- 
ipů. Palác nemá žádnou funkci (alespoň 
jsi to myslím, nijak se neprojevuje). 
| | Hru můžete ukončit několika způsoby: 
| a) zlikvidovat všechny ostatní civilizace 
| b) postavil raketu a doletět do systé- 
| 


údržba 1 mince, zvýší počet mincí produ-| 
kovaných městem o 50%. 

MASS TRANSIT - hromadná přeprava, 
musíte vynalézt MASS PRODUCTION,| 
výstavba 160 štítečků, údržba 4 mince, | 

sníží znečištění produkované městskou 
populací. | 
MFG. PLANT - manufaktura, musíte vy- 
nalézt ROBOTICS, výstavba 320 štíteč- | 

ků, údržba 6 mincí, zvýší výrobu štítečků | 

o 100%. | 
NUCLEAR PLANT - jaderná elektrárna, f 
musíte vynalézt NUCLEAR POWER, vý-| 
stavba 160 štítečků, údržba 2 mince, | 
zvýší produkci továrny o 50% (pozor!| 
Pouze ve spojení s továrnou!), malý stu-/ 

peň znečištění, hrozí výbuch (nikdy se mi | 

to nestalo). 

PALACE - palác, musíte vynalézt MA-| 
SONRY, výstavba 200 štítečků, údržba 5| 
mincí, čím jsou města vzdálenější od pa-[ 

láce (hlavního města), tím mají větší ko-| 
rupci. | 
POWER PLANT - tepelná elektrárna, | 
musíte vynalézt RAFINING, výstavba! 

160 štítečků, údržba 4 mince, zvýší pro- 

dukci továrny o 50% (pozor! Funguje | 
pouze ve spojení s továrnou.), velmi zne-| 
čišťuje prostředí. 

RECYCLING CENTER - recyklační stře- 

disko, musíte vynalézt RECYCLING, vý-| 
stavba 200 štítečků, údržba 2 mince, sní- | 

ží znečištění z továren o dvě třetiny. 

SDI DEFENSE - obrana proti atomov-| 

kám, musíte vynalézt SUPERCONDUC-| 

TOR, výstavba 200 štítečků, údržba 4| 
mince, chrání město před útokem ato-| 
movek. 

SS COMPONENT - pohon pro kosmic- | 

kou raketu, musíte vynalézt PLASTICS, | 
výroba 160 štítečků, nulová údržba, po-| 

hon se skládá z motoru (PROPULSION)| 

a paliva (FUEL). Loď může mít maximál-| 
ně 8 pohonných jednotek. 

SS MODULE - modul kosmické lodi, mu- | 
síte vynalézt ROBOTICS, výroba 320 ští- | 
tečků, nulová údržba, každá loď může 
mít maximálně 4 moduly od každého ze| 
tří typů: sluneční panel (SOLAR PANEL), 
podpora života (LIFE SUPPORT) a obyt- 
ná část (HABITATION). l 
SS STRUCTURAL - kostra kosmické lo- 
di, musíte vynalézt SPACE FLIGHT, vý-| 
roba 80 štítečků, nulová údržba, kostra 
drží celou kosmickou loď dohromady. | 
Nespojené části se zobrazí v červeném| 
čtverci. Celá loď sestává z 39 kusů. 
TEMPLE - chrám, musíte vynalézt CE-| 
REMONIAL BURIAL, výstavba 40 štíteč- 
ků, údržba 1 mince, jeden nešťastný člo-| 
věk ve městě se změní na spokojeného | 
. == (pokud máte vynalezeno MYSTICISM 
název města 11. dvojšipky — míra obchodu 19. tohle se zrovna vyrábí 25 zol i ( tak dva). Pokud postavíte ORACLE tak| 
počet obyvatel 12 produkce žároviček (vynalé- 20 už vyprodukované štítečky, se počty zdvojnásobí. 


MĚSTSKÉ STAVBY 
AGUEDUCT - akvadukt, musíte vynalézt 
CONSTRUCTION, výstavba 120 štíteč- 
ků, údržba 2 mince, město bez akvaduk- 
tu nemůže být větší než 10. 

BANK - banka, musíte vynalézt BAN- 
KING, výstavba 120 štítečků, údržba 3 
mince, zvýší počet mincí produkovaných 
městem o 50%. 

BARRACKS - vojenské cvičiště, nevyža- 
duje žádný vynález, výstavba 40 štíteč- 


jmu Alpha Centauri 

c) dosáhnout určitého konečného le- 
|topočtu - 2100 pro nejlehčí hru a pro 
jkaždý další stupeň obtížnosti navíc mí- 
|nus 20 let 
| d) nechat se zabít, ale tohle není ten 
ks konec. 


k 


[3 šťastní obyvatelé zání) které se používají ke stavbě. 26 UNIVERSITY - univerzita, musíte vyna-| 
|4 spokojení obyvatelé 13 produkce diamantů (zábava) Pokud změníte vyráběný ob- lézt UNIVERSITY, stojí 160 štítečků, ú- 
f5 nespokojení obyvatelé, roz- 14 produkce mincí (peníze) jekt tak se tyto štítečky přiřadí držba 3 mince, zvýší produkci žárovek ve | 
| vraceči 15 jednotky náležející městu. k novému objektu, neztratí se. — 27 městě o 50%. 
6 vědci Pod ikonou je zobrazeno, ko- ©— 21 tlačítko, které zobrazí další 
Í7 baviči, komici lik a jaké zdroje jednotka vy- stavby, pokud jich je ve měs- — 28 POPIS MENU 
js výběrčí daní žaduje. tě tolik, že se nevejdou do 29 
f9 produkce klasů (jídla) — část 16 zásobárna jídla, sýpka. Když jednoho sloupce. MENU GAME 
odsazená vlevo je už vázaná se celá sýpka naplní, tak 22 tlačítko sloužící k prodeji TAX RATE - výše daní. Čím víc peněz 
I oa výživu vojenských jednotek město vzroste o 1. městské stavby dáte na daně, tím méně půjde do výzku- 
E10 produkce štítečků (výroba) — 17 tlačítko pro výběr stavby nebo 23 zázraky v tomto městě, není mu a naopak. 
část odsazená vlevo je vázá- jednotky, která se bude vyrábět možné je prodat LUXURIES RATE - výše peněz věnova- | 
na na podporu vojenských 18 tlačítko pro dokoupení chybě- — 24 vojenské jednotky přítomné ných na luxusní věci. Peníze které zbudou 
jednotek jící produkce v tomto městě po zdanění se rozdělí mezi výzkum a ú- 
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tratu na zvýšení životní úrovně. Čím více 
investujete do luxuries tím jsou lidé spo- 
kojenější. Většinou není potřeba toto pou- 
žívat, radši dávejte peníze na výzkum. 
FIND CITY - najde město podle jména. 
INSTANT ADVICE - poradci 
AUTOSAVE - automatické ukládání 
END OF TURN - na konci každého tahu 
musíte stisknout enter 

ANIMATIONS - animace 

ENEMY MOVES - vidíte tahy soupeře 
v blízkosti vašich jednotek. Když toto vy- 
pnete tak vidíte pouze konečné pozice 
nepřátel, pohybují se „skokově“ 
CIVILOPEDIA TEXT - u každého vyná- 
lezu se zobrazí informační text 

PALACE - občané vám budou postupně 
budovat palác 

REVOLUTION! - když vynaleznete něja- 
ký lepší typ vlády musíte nejprve starou 
sesadit. Potvrdíte pomocí YES, WE NE- 
ED ANEW GOVERNMENT a po chvíli a- 
narchie se vám zobrazí seznam všech 
typů vlády které máte k dispozici, stačí si 
jen vybrat. 

RETIRE - odchod do důchodu. Ukončíte 
hru, spočítá se vám score a výsledek se: 
uloží do síně slávy (pokud na to máte ná- 
rok). 


MENU ORDERS 

Toto menu obsahuje příkazy pro vo- 
jenské jednotky a liší se podle toho, jaká 
jednotka je aktuální a na jakém terénu 
stojí. Každý příkaz může být přerušen 
kliknutím levým tlačítkem na jednotku. 
Objeví se tabulka jednotek stojících na 
tomto čtverci a pak kliknutím na jejich i- 
konu můžete prováděnou akci přerušit. 
NO ORDERS - mezerník - bez příkazu 
FORTIFY - f - jednotka se zakope a její 
obranné číslo se zvýší o 50%. 
WAIT - w - jednotka chvíli počká. Mezitím 
můžete táhnout ostatními jednotkami, 
takže v rámci jednoho tahu můžete mě- 
nit pořadí pohybu jednotek. 
SENTRY - s - hlídka. Jednotka se přesta- 
ne pohybovat a stojí na jednom místě do- 
kud tento příkaz nezrušíte nebo dokud se 
nablízku neobjeví nepřátelská jednotka. 
GO TO - jdi na pozici, kterou určíte myší. 
Pozor, tato funkce není dobře udělána 
takže jednotky se často zacyklí nebo ne- 
chodí po nejvýhodnějších trasách, nedo- 
poručuji používat. 
PILLAGE - P - plenění. Pokud se vám 
nedaří dobýt nějaké město, můžete ho 
zbavit zdrojů. Postupně se ničí tyto věci: 
zavlažování nebo důl, železnice a nako- 
nec cesta. 
HOME CITY - h - každá jednotka patří: 
nějakému městu které ji musí udržovat 
(pokud máte lepší státní zřízení). Toto 
přiřazení můžete změnit tím, že dojedete 
do jiného města a zadáte tento příkaz. 
Klasické použití je k budování obranných 
jednotek: v jednom nejvíce rozvinutém 
městě buduji obranné jednotky a přesou- 
vám je do menších měst, které mezitím 
budují svoje stavby, a přiřazují jim je. 
DISBAND UNIT - D - rozpuštění jednot- 
ky. 


Následující akce mohou dělat pouze 
osadníci (settlers): 


BUILD MINES - m - vybudují důl. 
BUILD ROAD - r - vybudují cestu. 
BUILD RAILROADS - r - vybudují želez- 
nici (jen tam kde už je cesta). 

BUILD IRRIGATION - i - vybudují zavla- 
žování. 

BUILD FORTRESS - f - vybudují pev- 
nost velikosti jednoho čtverečku. Pev- 
nost zdvojnásobuje obranu jednotek 
a není možné zničit více jednotek najed=- 
nou, musíte útočit postupně na každou 
zvlášť. 

CHANGE TO FOREST - m - zalesní 
čtvereček. 

CLEAN UP POLLUTION - p - vyčistí 
znečištění. 

FOUND NEW CITY - b - založí nové 
město. 

ADD TO CITY - b - přidá se k městu, kte- 
ré je menší než 10, a zvětší ho o 1. 


MENU ADVISORS 
Toto menu vám umožní vyvolat poradce 
na tyto oblasti: 
CITY STATUS - F1 - města 
MILITARY ADVISOR - F2 - vojenské jed- 
notky 
INTELLIGENCE ADVISOR - F3 - zahra- 
niční zpravodajství 
ATTITUDE ADVISOR - F4 - vnitrostátní 
situace 
TRADE ADVISOR - F5 - obchod 
SCIENCE ADVISOR - F6 - výzkum 


MENU WORLD 
Toto manu vám zobrazí různé informace 
o světě: 
WONDERS OF THE WORLD - F7 - zá- 
zraky světa 
TOP 5 CITIES - F8 - 5 nejlepších měst 


WORLD MAP - F10 - mapa světa 
DEMOGRAFICS - demografické infor- 
mace o vaší civilizaci (na nic) 
SPACESHIP - kosmické lodě 


MENU CIVILOPEDIA 
Toto menu vám umožní listovat v Civilo- 
pedii která obsahuje všechny informace 
o hře: 
COMPLETE - kompletní 


CIVILIZATION ADVANCES - vynálezy 
CITY IMPROVEMENTS - městské stav- 
by a zázraky světa 

MILITARY UNITS - vojenské jednotky 
TERRAIN TYPES - typy terénů 
MISCALLANEOUS - ostatní 


POPIS MĚSTSKÉ OBRAZOVKY 

Ve středu obrazovky je zobrazena 
malinká mapa města a jeho nejbližšího 
okolí které je rozděleno na celkem 24 
čtverců + 1 čtverec, na kterém město 
stojí. Každý čtverec podle typu terénu 
produkuje různé zdroje. Součet zdrojů 
celého města je zobrazen v okně CITY 
RESOURCES. V první řádce jsou to kla- 
sy - jídlo, druhá obsahuje štítečky - výro- 
bu, třetí dvojšipky a čtvrtá kombinuje dia- 
manty, mince a žárovičky. První dvě řád- 
ky mohou být podle typu státního zřízení 
rozděleny malou mezerou na dvě části - 
první se spotřebovává na údržbu vojen- 
ských jednotek, druhá část je k dispozici. 
Klasy se ukládají v okně FOOD STORA- 
GE a jakmile se rámeček naplní město 
se zvětší o jedničku a zabere další čtve- 
reček. Štítečky se používají na stavbu vo- 
jenských jednotek, městských staveb 
a zázraků. Dvojšipky udávají něco mezi 
obchodem a „náchylnosti“ města k pro- 
blémům - nikdy jsem si jich moc nevší- 
mal a hru až tak moc neovlivňují (asi by 
neměly být úplně všechny černé). Po- 
slední řádečka může obsahovat diaman- 
ty - čím víc diamantů tím více spokoje- 
ných lidí ve městě, mince a žárovičky - 
slouží v vynalézání. Poměr diamantů, 
mincí a žárovek se dá měnit pomocí da- 
ní (viz menu GAME/TAX RATE a GA- 
ME/LUXURIES RATE). Tax rate zvýší 
počet mincí a luxuries počet diamantů na 
úkor žárovek. Pokud kliknete levým tla- 
čítkem na nějaký obsazený čtverec měs- 
ta, tak zrušíte jeho obsazení a v řádečku 
občanů se objeví nový človíček. Od o- 
statních je oddělen mezerou, je celý v bí- 
lém a v ruce má kytaru. Je to „bavič“. Po- 
kud je ve městě více nespokojených lidí 
než šťastných upadá město do anarchie. 
Pomocí vytvoření těchto bavičů můžete 
vyrovnat počet „černých“ a „světle mod- 
rých“ lidiček a tak vrátit vládu do města. 
Kliknutím na prázdný čtverec města je 
možné opět človíčka vrátit. Pokud človíč- 
kovi kliknete změní se ve výběrčího daní 
(tmavě modrý) a zvýší se počet mincí. 
Dalšík kliknutím ho přeměníte ve vědce 
a zvýšíte počet žárovek. Počet diamantů, 
mincí, žárovek a štítečků samozřejmě o- 
vlivňují také různé stavby - banky, továr- 
ny a různé zázraky. 

V okně pod CITY RESOURCES jsou 
zobrazeny všechny jednotky, které jsou 
v tomto městě domácí. Pod nimi je i kolik 
potřebují údržby (klasy a štítečky). Pokud 
je nějaký klas nebo štíteček černý, zna- 
mená to, že město nevytváří dostatek 
zdrojů a nemůže podporovat tolik jedno- 
tek. Dojde buď k rozpuštění jednotek ne- 
bo, v případě jídla, se začne ubírat ze 
zásob a může dojít až ke snížení velikos- 
ti města! K tomu může snadno dojít při 
změně státního režimu např. z republiky 
na království, kdy se sníží výkonnost 
měst (díky bonusům různých zřízení). 


V okně s tlačítky INFO apod. jsou zobra- 
zeny jednotky aktuálně přítomné ve 
městě. Pokud mají okolo sebe rámeček 
jsou zakopané. Pokud je chcete uvolnit 
stačí na ně kliknout. Tento rámeček ještě 
může obsahovat informace o produkci 
znečištění v tomto městě - komínky. Pod 
komínky jsou ještě zobrazeny vytvořené 
obchodní cesty (pomocí karavan) a jejich 
výnosnost. Rámeček vpravo nahoře zo- 
brazuje, co je ve městě již postaveno. 
Nejvýše jsou zázraky a pod nimi měst- 
ské stavby. Kteroukoliv městskou stavbu 
je možné prodat kliknutím na červené 
kolečko vedle jejího názvu (a potom 
YES). Poslední rámeček slouží k výběru 
toho, co se má vyrábět. Tlačítko CHAN- 
GE vám zobrazí seznam možných jed- 
notek a staveb. V závorce za názvem je 
počet tahů k dokončení (TURNS) a v pří- 
padě vojenských jednotek ještě ADM - ú- 
tok, obrana, pohyb. Pokud chcete něco 
rychle dostavit můžete si dokoupit zbytek 
pomocí tlačítka BUY (Cost to complete 
see ee, Udává cenu dokončení a Treasu- 

je aktuální stav vašich financí). 
Po stisknete tlačítko CHANGE pra- 
vým tlačítkem přepnete město do módu 
AUTO - stavby se budou automaticky vy- 
bírat a stavět - nédoporučuji. 

Uprostřed dole je rámeček se čtyřmi 
tlačítky. INFO je informační obrazovka 
s jednotkami, znečištěním apod. (popsá- 
no výše). Tlačítko HAPPY zobrazuje vý- 
voj nálady obyvatelstva v závislosti na 
stavbě budov a zázraků. Tlačítkem MAP 
zobrazíte mapu světa s umístěním měs- 
ta. Pomocí VIEW si můžete prohlédnout, 
jak město vypadá. 

V pravém dolním rohu je tlačítko EXIT 
pro opuštění obrazovky města (nebo 
použijte Esc). 


PORADCI 
CITY STATUS - F1 
Zobrazí seznam měst s informací o tom, 
kolik produkují klasů, štítečků a šipiček, 
co vyrábí a v jaké fázi výroby se nachází. 
MILITARY ADVISOR - F2 
Zobrazí seznam možných jednotek, je- 
jich útočné, obranné a pohybové číslo, 
počet aktivních a počet ve výstavbě (in 
production). Další obrazovka jsou ztráty. 
Tohoto poradce prakticky nebudete po- 
třebovat. 
INTELLIGENCE ADVISOR - F3 
Zobrazí seznam civilizací. Informace má- 
te pouze o civilizaci, s kterou jste v kon- 
taktu. U každé je statní zřízení, jestli jsou 
s vámi ve válce (war) nebo v míru (pea- 
ce), jejich státní zřízení, kolik mají peněz 
a vojenských jednotek. Pokud pomocí di- 
plomata vytvoříte ambasádu, tak pomocí 
tlačítka INFO můžete získat další infor- 
mace jako typ civilizace (agresivní, ex- 
pansionistická apod.), hlavní město (Ca- 
pital), zahraniční vztahy (Foreign affairs) 
a dosažené technologie (Technologies). 
ATTITUDE ADVISOR - F4 
Zobrazí seznam měst, lidi ve městech 
a městské stavby (chrám, tržiště, banku, 
katedrálu a koloseum) postavené v tom- 
to městě. Pod seznamem je počet lidí 
(Population), procento šťastných (Hap- 
py), spokojených (Content) a nešťast- 
ných lidí (Unhapy). 
TRADE ADVISOR - F5 
Asi nejdůležitější poradce. Vlevo je se- 
znam měst a kolik produkují diamantů, 
mincí a žárovek. Total Income je počet 
mincí získaných za jeden tah. V pravém 
sloupci je seznam staveb ve městech 
a náklady na jejich údržbu. Total Cost 
jsou celkové náklady za jeden tah. 
SCIENCE ADVISOR - F6 
Právě vynalézaný projekt je v rámečku 
Researching. Až se zaplní žárovkami bu- 
de vynález hotov. Pod rámečkem je se- 
znam už vlastněných vynálezů. 


STÁTNÍ ZŘÍZENÍ 
ANARCHY - anarchie. Vzniká, když je 
moc nešťastných lidí, kteří se rozhodnou 
svrhnout vládu. Anarchie se také objeví 
bezprostředně po provedení revoluce. 
Čtverce měst, které produkují ... a více 
čehokoliv jsou sníženy o .... Vojenské 


jednotky ve městě nepotřebují žádnou ú- 
držbu a každá jednotka snižuje počet ne- 
šťastných lidí ve městě. Nevybírají se 
žádné daně a neprobíhá výzkum. 

COMMUNISM - komunismus. Vojenské 
jednotky vyžadují štíteček na údržbu na 
tah. Jejich přítomnost ve městě snižuje 
počet nešťastných lidí. Korupce je stejná 


ve všech městech. 


DEMOCRACY - demokracie. +1 obchod 
na čtverec kde obchod existuje. Vojen- 
ské jednotky ve městech nesnižují počet 
|nešťastných, naopak zvyšují pokud ne- 
jsou přítomné ve městě, Vyžadují 1 štíte- 
|ček údržby na každý tah. Nulová korup- 
ce. Civilní nepokoje ústí v anarchii. 

DESPOTISM - despotická vláda. Pro- 
dukce městských čtverců vyšších než 3 
se snižuje o jedničku. Jednotky až do po- 
čtu stejného jako je velikost města nevy- 
žadují žádnou údržbu. Jednotky ve měs- 


tě snižují počet nešťastných lidí. 


MONARCHY - 


ných lidí. 


REPUBLIC - republika. +1 obchod na 
čtverec, kde obchod existuje. Musíte při- 
jjmout všechny návrhy na mír. Vojenské 
Jjednotky ve městech nesnižují počet ne- 
išťastných, naopak zvyšují pokud nejsou 
přítomné ve městě. Vyžadují 1 štíteček 


údržby na každý tah. 


1) Po spuštění hry udělejte jeden tah 
settlerem, uložte hru a projezděte celé o- 
kolí. Takto najdete nejlepší místo na po- 
stavení hlavního města. Poté hru ukon- 
čete, znovu spusťte a nahrajte pozici. 
Jeďte settlerem přímo na předem vybra- 


né místo, 


2) Dříve než vybudujete nějaké město 
postavte zavlažování a cestu (pokud mů- 
žete tak i železnici). Jednotky při průjez- 
jdu městem nebudou ztrácet pohybové 


| body. 


3) Nejlepší zřízení je Republika. Do- 
sáhnete ji rychle tímto sledem vynálezů: 
Alphabet, Code of Laws, Writing, Litera- 
cy, The Republic. Pak proveďte revoluci. 


| Jméno 
armor 
artillery 
battleship 
bomber 
cannon 
caravan 
carrier 
catapult 
cavalry 
chariot 
cruiser 
diplomat 
| ighter 
| frigate 
iironclad 
| knights 
legion 
mech. inf. 
militia 
musketeers 
nuclear 
phalanx 
riflemen 
|sail 
settlers 
submarine 
transport 
trireme 


TIPY 


Česky 

tank 
dělostřelectvo 
válečná loď 
bombardér 
kanón 
karavana 
letadlová loď 
katapult 
kavalérie 
válečný vůz 
křižník 
diplomat 
stihačka 
fregata 
pancéřová loď 
rytíři 

legie 

obrněný vůz 
domobrana 
mušketýři 
atomovka 
falanga, válečný šik 
střelci 
plachetnice 
osadníci 
ponorka 
transportní loď 
trojveslice 
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království. Jednotky vy- 
žadují 1 štíteček údržby na jeden tah. 
Jednotky ve městě snižují počet nešťast- 
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4) Nepoužívejte demokracii - velmi 
snadno se díky nepokojům ve městech 
převrhne v anarchii a nastolení vlády tr- 
vá dlouho. 

5) Pod republikou MUSÍTE přijmout 
všechny nabídky k míru. Pokud chcete 
s někým válčit, tak nikdy nepřijímejte po- 
zvání k rozhovoru, protože vám vždy na- 
bídnou mír a senát ho přijme. 

6) Pod republikou nemůžete vyhlásit 
válku. Máte tři možnosti jak ji rozpoutat: 

udělejte revoluci. Tím vznikne anar- 
chie a můžete zaútočit. Během několika 
tahů nastolíte zpět republiku a jste ve 
válce. Je zde určité riziko dané sníženou 
produkcí měst. 

7) Postavte diplomata a zorganizujte 

revoluci v nějakém městě. Dostane se 
pod vaši nadvládu a jste ihned ve válce. 
Nevýhoda je, že musíte zaplatit. 
8) Nastavte svoje vojáky okolo nepřá- 
telských měst a počkejte, až jim dojdou 
nervy a sami zaútočí. Nevýhodou je, že 
to může někdy trvat hodně dlouho. 

9) Peníze můžete vydělávat opakova- 
nou stavbou a prodejem na příliš potřeb- 
ných staveb, např. SDI Defence. 

10) Pokud se vám nedaří dobýt nějaké 
město, můžete pomocí settlerů zlikvido- 
vat zavlažování a tím snížit jeho obrany- 
schopnost. Ještě jednodušší je obsadit o- 
kolí města a čtverce, na kterých jsou va- 
še jednotky, nebude město moc používat. 

11) Při útoku na cizí kontinent přivez- 
te vždy i několik settlerů, aby bylo možno 
rychle postavit železnici k vašim měs- 
tům. Po těchto železnicích budete rychle 
dopravovat posily. 

12) Železnici stavte na všech čtver- 
cích kolem města, ne jenom mezi městy 
- zvyšují totiž kvalitu terénu. 

13) V době míru postavte železnici co 
nejdále to půjde do nepřátelského úze- 
mí, nejlépe až k městům. Při útoku pak 
snadno a rychle dopravíte svoje jednotky 
k nepřátelským městům. 

14) Nepouštějte se na moře dokud 
nemáte vynalezen TRANSPORT. Dříve 
to většinou není nutné. 
15) Kdo má lepší technologii, ten vy- 
hraje. 

16) Pokud nejste moc silní, raději za- 
plaťte požadované výkupné, než abyste 
museli bojovat. 

17) Zezačátku nestavte moc vojen- 
ských jednotek, věnujte se radši stavbě 
měst a vynalézání. 

18) Vynálezy vyměňujte pouze na za- 
čátku. Pokud máte výrazně pokročilejší 
technologii než nepřítel, tak nevyměňuj- 
te, získáte něco nepodstatného a vám 
vezmou výhodu. 

19) Pokud nepřítel požaduje vynález, 
nedávejte ho. 

20) Doporučuji používat tyto jednotky 
na obranu: Phalanx, Musketeers, Rifle- 


artillery 


cannon 
riflemen 
knights 


transport 
cruiser 
armor 
riflemen 


musketeers 
riflemen 


musketeers 


frigate 


sail 


21) Doporučuji používat tyto jednotky 
pro útok: Legion, Chariot, Catapult, Can- 
non, Armor, Artilery. 

22) Nestavte Courthouse a ve většině 
měst ani Barracks. Nemají tak velký efekt 
a je nutné za ně platit. 

23) Baracks postavte pouze ve měs- 
tech, kde budete skutečně vyrábět vo- 
jenské jednotky. Nejlepší je vyčlenit něja- 
ké města, která budou zaměřena na vý- 
robu vojáků. Obranné jednotky můžete 
takto také vytvořit a poté je přesunout do 


nepouštějte k městům. 


nout z vody. 


24) City Walls postavte pouze ve měs- 
tech, které jsou ohrožovány nepřítelem, 
ve vlastním vnitrozemí nemají smysl. 

25) SDI Defense postavte opravdu jen 

v případě, že útočník už má atomové 
zbraně. 
26) Pokud nechcete v nějakém městě 
stavět nic, nechte postavit nějakou stav- 
bu a po jejím dokončení nevybírejte nic 
nového. 

27) Ze zázraků se vyplatí stavět: Apol- 
lo Program, Cure for Cancer, Darwin's Vo- 
yage, Hoover Dam, Isaac N. College, J. 
S. Bach's Cathedral, Magellan's Exp., 
Manhattan Project, Michelangelo's Cha- 
pel, United Nations, Womens Suffrage. 
Ostatní buď nemají takový efekt nebo jsou 
časově příliš omezené a při rychlém vy- 
nalézání rychle ztratí svou funkci. 

28) Pokud vám přítel, s kterým nejste 
ve válce obsadí cestu a nemůžete okolo 
něj projít, postavte diplomata a jednotku 
kupte. Nevznikne tím válka. 


Poznámka 
můžou útočit 3x za jeden tah 
ruší efekt městských hradeb 
vidí do dálky 2 čtverců na vodě, může útočit na jednotky na pobřeží 
vidí do dálky 2 čtverců, každý druhý tah se musí vrátit do města nebo na letadlovou lod, ruší efekt městský 


tvoří obchodní cesty, může i do blízkosti nepřátelských jednotek 
vidí do dálky 2 čtverců na vodě, může přepravovat až 8 letadel a atomových raket 


vidí do dálky 2 čtverců na vodě, může napadnout jednotky na pobřeží 

může i do blízkosti nepřátelských jednotek 

každý tah se musí vrátit do města nebo na letadlovou loď, může útočit na letadla 
může převážet až čtyři vojenské jednotky kromě letadel a atomovek 


může útočit 3x za jeden tah 


každý tah se musí vrátit do města nebo na letadlovou loď, můžou do blízkosti cizích jednotek a jsou pro 


může převážet až 3 vojenské jednotky kromě letadel a atomovek 
může stavět cesty, železnici, zavlažování, doly a pevnosti, odstraňovat znečištění a zakládat města 
vidí do dálky 2 čtverců na vodě 

může převážet až 8 vojenských jednotek kromě letadel a atomovek 

může převážet až 2 vojenské jednotky, pokud není u břehu může se ztratit 


29) Piráti můžou zničit zavlažování va- 
šich měst, takže pokud můžete, vůbec 2 


30) Pokud chcete udržet nějakou cvi-| 
lizaci na určitém území postavte na hra-| 
nici pevnosti (pomocí settlerů) a dejte do 
každé dva tanky. Nepřátelé potom ne-| 
projedou. Ale pozor, můžou vás napas) 


31) Velké nahuštění nepřátelských lo- 
dí snadno zlikvidujete atomovkou a při- | 
tom nedochází k žádnému znečištění. 

32) Zkuste následující postup vynalé-| 
cílových měst a „zdomácnit“ je. zání: ALPHABET, CODE OF LAWS, 
WRITING, LITERACY, THE REPUBLIC, 
udělejte revoluci, POTTERY, THE WHE- 
EL, BRONZE WORKING, IRON WOR- 
KING, MASONRY, CURRENCY, CON- 
STRUCTION, BRIDGE BUILDING, po-| 
stavte mosty přes řeky, ENGINEE-| 
RING, INVENTION, GUNPOWDER, 
máte mušketýry na obranu měst, MAT- 
HEMATICS, MAP MAKING, CEREMO-| 
NIAL BURIAL, MYSTICISM, ASTRO- 
NOMY, NAVIGATION, PHYSICS, STE- 
AM ENGINE, RAIL ROAD, postavte že- 
leznice, TRADE, PHILOSOPHY, MEDI- 
CINE, UNIVERSITY, CHEMISTRY, EX-| 
PLOSIVE, CONSCRIPTION, máte rifle- 
meny na obranu měst, BANKING, IN- 
DUSTRIALIZATION, máte 
CORPORATION, REFINING, COM-| 
BUSTION, METALURGY, STEEL, AU-| 
TOMOBILE, máte tanky a můžete začít 
dobývat svět, RELIGION, MASS PRO-| 
DUCTION, MAGNETISM, ELECTRICI- 
TY, DEMOCRACY, RECYCLING, E-| 


onon 


Posuloticn BANKING - bankovnictví, umožní stavbu 
Špponc, 100% bank. 

BRIDGE BUILDING - budování mostů, 

jel: 003 umožní stavět mosty přes řeky. 

152 Vesré BRONZE WORKING - práce s bronzem, 
E229 222 umožní výrobu válečných šiků (falangy) 
a stavbu COLOSSUS. 
CEREMONIAL BURIAL - obřadní po- 
hřeb, umožní stavbu chrámu. 
[CEauncH | CHEMISTRY - chemie. 
CHIVALRY - rytířství, umožní výrobu ry- 
tířů. 
CODE OF LAWS - zákoník, umožní stav- 
bu soudu. 
COMBUSTION - spalovací motor, umož- 
ní výrobu křižníku, 
COMMUNISM - komunismus, umožní 
stavbu UNITED NATIONS. 
COMPUTERS - počítače, umožní stavbu 
SETI PROGRAM. 
CONSCRIPTION - branná povinnost, u- 
možní výrobu střelců. 
CONSTRUCTION - konstrukce, umožní 


|LECTRONICS, COMPUTERS, FLIGHT, 
ADVANCED FLIGHT, GENETIC ENGI- 
NEERING, © ROCKETRY, © SPACE 
IFLIGHT, PLASTICS, THEORY OF 
IGRAVITY, ATHOMIC THEORY, NUC- 
ELEAR FISSION, NUCLEAR POWER, 
|SUPERCONDUCTOR, HORSEBACK 
$RIDING, MONARCHY, FEUDALISM, 
CHIVALRY, FUSION POWER, COM- 
| MUNISM, LABOR UNION. 

33) Pokud chcete hrát na maximální 
score hrajte na Zemi za Číňany, já s nimi 
|vždy dosáhnu vysokého score. stavbu aguaduktu a stadiónu. 

34) Pokud chcete hrát rychle vypněte CURRENCY - měna, umožní stavbu tr- 
|v menu GAME/OPTIONS vše kromě E- ižiště. 

jnemy Moves. DEMOCRACY - demokracie. 

| 35) Pokud má město malou produkci ELECTRICITY - elektřina. 

m štítečků, přeměňte některé jeho čtverce ELECTRONICS - elektronika, umožní 
|pomocí settlerů na les. stavbu vodní elektrárny a HOOVER 
| 36) Když dobijete nepřátelské město, DAM. 

dejte si dobrý pozor, aby nebylo dobyto ENGINEERING - inženýrství. 

| zpátky. Nepřítel by tím totiž získal i jeden EXPLOSIVES - výbušniny. 

vynález, např. tanky (pokud už ho samo- FEUDALISM - feudalismus. 

| zřejmě nemá). FLIGHT - létání, umožní výrobu stíha- 
| 37) Dávejte dobrý pozor na peníze, ať ček. 

Ineklesnete moc nízko. Nestačí udělat | FUSION POWER - síla fůze. 

prostý součet příjmů a výdajů. Hra totiž GENETIC ENGINEERING - genetické 
jběhem tahu prochází jedno město po inženýrství, umožní stavbu CURE FOR 
|druhém a může se stát, že zrovna do- M CANCER. 

jdou peníze. U toho města, u kterého se GUNPOWDER - střelný prach, umožní 
što stane, dojde k automatickému prodání stavbu mušketýrů. 


i i nějaké stavby a vy nemůžete ovlivnit ja- HORSEBACK RIDING - jízda na koni, u- 
ji Takže pozor. možní stavět kavalérii. 


38) Na karavany se můžete s klidným INDUSTRIALIZATION - industrializace, 
srdcem vykašlat. V životě jsem je nepo- umožní výrobu transportních lodí a stav- 
třeboval. bu továrny a WOMEN S SUFFRAGE. 

39) Na letadlové lodi mějte vždy ales- INVENTION - vynález. 
poň jednu stíhačku, aby nedošlo ke zni- IRON WORKING - práce se železem, u- 
jčení lodi bombardérem. možní stavbu legií. 
R 40) A nejlepší trik na konec. Pokud LABOR UNION - dělba práce, umožní 
chcete hrát i po roce 2100 a mít možnost stavbu obrněných vozů. 
Buložit score, udělejte to takto: v roce LITERACY - literatura, umožní stavbu 
12085 vyšlete kosmickou loď. Ta přiletí GREAT LIBRARY. 
v roce 2100, hra uloží pozici a spustí se MAGNETISM - magnetismus, umožní 
|animace o přistání na Marsu. V tuto chví- B stavbu fregaty. 
li resetujte počítač. Nyní si můžete na- MAPMAKING - kreslení map, umožní vý- 
hrát počítačem automaticky uloženou robu trojveslice a stavbu LIGHTHOUSE. 
ipozici v roce 2100 a pokračovat ve hře, MASONRY - zednictví, umožní stavbu 
|score se ukládá. paláce, městských hradeb, PYRAMIDS 
41) Nakonec o jedné chybě, která se i a GREAT WALL: 
|vyskytuje na mém Pentiu. Pokud posta- MASS PRODUCTION - sériová výroba, 
víte moc měst (fakt hodně), tak začne umožní výrobu ponorek a stavbu hro- 
|hra blbnout a horní části mapy obsahují madné přepravy. 
jnesmysly. Hra se sice nezhroutí, ale MATHEMATICS - matematika, umožní 
ihrozně se zpomalí. Neposílejte proto výrobu katapultů. 
Hjednotky na sever a ani tam nestavte MEDICINE - medicína, umožní stavbu 
jměsta. Nevím, co tuto chybu způsobuje SHAKESPEARE'S THEATRE. 
Wa nepamatuji si, že bych ji viděl na počí- METALURGY - metalurgie, umožní výro- 
ižší tří bu kanónů. 
MONARCHY - království. 
MYSTICISM - mystika, umožní stavbu 
ORACLE. 
NAVIGATION - navigace, umožní výro- 
bu plachetnic a stavbu MAGEL- 
LAN'S EXPEDITION. 
NUCLEAR FISSION - jaderný výbuch, 
umožní stavbu MANHATTAN PROJECT. 
NUCLEAR POWER - jaderná síla, u- 
možní stavbu jaderné elektrárny. 
PHILOSOPHY - filozofie. 
PHYSICS - fyzika. 
PLASTICS - umělá hmota, plast, umož- 
ní stavbu SS COMPONENT. 
POTTERY - hrnčířství, umožní stavbu 
sýpky a HANGING GARDENS. 
RAILROAD - vlak, umožní stavbu DAR- 
WIN'S VOYAGE a stavbu železnic. 


jně dlouho). 
42) A už opravdu na úplný konec. Exi- 
Bstují soubory s českým překladem textů 
ve hře. Těmito soubory přepište stejno- 
jmenné soubory ve hře a většina textů 
bude česká (bez háčků a čárek, ale dá 
jse tomu rozumět). 


VYNÁLEZY 
|JADVANCED FLIGHT - pokročilé létání, 
umožní výrobu bombardérů a letadlo- 
vých lodí. 

ALPHABET - abeceda. 

ASTRONOMY - astronomie, umožní 
stavbu COPERNICUS' OBSERVATORY 
JATOMIC THEORY - teorie atomů. 
|AUTOMOBILE - automobil, umožní vý- 
jrobu tanků. 


m 


Joystick 
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dva vynálezy okamžitě. 
GREAT LIBRARY - musíte vynalézt LI- 
TERACY, stojí 300 štítečků, získáte tech- 
nologie, které už vynalezly alespoň dvě 
cizí civilizace, až do vynálezu UNIVER- 
SITY. 

GREAT WALL - musíte vynalézt MA- 
SONRY, stojí 300 štítečků, ostatní civili- 
zace vám vždy nabízejí mír, až do vyná- 
lezu GUNPOWDER. 

HANGING GARDENS - musíte vynalézt 
POTTERY, stojí 300 štítečků, +1 šťastný 
člověk v každém městě, až do vynálezu| 
INVENTION. 

HOOVER DAM - musíte vynalézt ELEC- 
TRONICS, stojí 600 štítečků, nahradí 
hydroelektrárny ve všech městech na 
kontinentě. 

ISAAC NEWTON'S COLLEGE - musíte 
vynalézt THEORY OF GRAVITY, stojí 
400 štítečků, zvýší výtěžek z knihoven 
a universit, až do vynálezu NUCLEAR 
FISSION. 

J. S. BACH'S CATHEDRAL - musíte vy- 
nalézt RELIGION, stojí 400 štítečků, sní- 
ží počet nešťastných lidí o dva v každém 
městě na kontinentě. 

LIGHTHOUSE - musíte vynalézt MAP- 
MAKING, stojí 200 štítečků, zvýší dojezd 
lodí o 1 až do vynálezu MAGNETISM. 
MAGELAN'S EXPEDITION - musíte vy- 
nalézt NAVIGATION, stojí 400 štítečků, 
zvýší dojezd lodí o 1. 

MANHATTAN PROJECT - musíte vyna- 
lézt NUCLEAR FISSION, stojí 600 štíteč- 
ků, umožní konstrukci atomových zbraní. 
MICHELANGELO'S CHAPEL - musíte 
vynalézt RELIGION, stojí 300 štítečků, 
zvýší efekt katedrál, až do vynálezu 
COMMUNISM. 

ORACLE - musíte vynalézt MYSTICISM, 
stojí 300 štítečků, zdvojnásobí efekt kos- 
telů, až do vynálezu RELIGION. 
PYRAMIDS - musíte vynalézt MASON- 
RY, stojí 300 štítečků, umožní změny vlá- 
dy bez anarchie, zdostupní všechny typy 
vlády, oba efekty se ruší vynálezem| 
COMMUNISM. | 
SETI PROGRAM - musíte vynalézt| 
COMPUTERS, stojí 600 štítečků, zvýší 
produkci žárovek ve všech městech 
o 50%. 

SHAKESPEARE'S THEATRE - musíte 
vynalézt MEDICINE, změní všechny ne- 
šťastné lidi ve městě na spokojené, až do 
vynálezu ELECTRONICS. | 
UNITED NATIONS - musíte vynalézt 
COMMUNISM, stojí 600 štítečků, ostatní | 
civilizace vám vždy nabízí mír. 
WOMEN'S SEFFRAGE - musíte vyna- 
lézt INDUSTRIALIZATION, stojí 600 ští- 
tečků, sníží počet nešťastných lidí o jed- 
noho na jednotku nepřítomnou ve městě, | 
pokud máte typ vlády republiku nebo de- 
mokracii. 


RECYCLING - recyklace, umožní stavbu 
recyklačního centra. 
REFINING - rafinace (zušlechťování, čiš- 
tění), umožní stavbu tepelné elektrárny. 
ROBOTICS - robotizace, umožní výrobu 
dělostřelců a stavbu manufaktury a SS 
MODULE. 

ROCKETRY - rakety, umožní výrobu ato- 
mových bomb (pouze pokud máte posta- 
ven MANHATTAN PROJECT). 
SPACE FLIGHT - kosmický let, umožní 
výstavbu SS STRUCTURAL a APOLLO 
PROGRAM. 

STEAM ENGINE - parní stroj, umožní 
výrobu pancéřované lodi. 

STEEL - ocel, umožní výrobu válečné lodi. 
SUPERCONDUCTOR - super vodič, u- 
možní výstavbu obrany proti atomovkám. 
THE CORPORATION - společnost (kor- 
porace). 

THE REPUBLIC - republika. 

THE WHEEL - kolo, umožní výrobu vá- 
lečného vozu. 

THEORY OF GRAVITY - gravitační teo- 
ie, umožní výstavbu ISAAC NEW- 
TON'S COLLEGE. 

TRADE - obchod, umožní výrobu kara- 
van. 

UNIVERSITY - univerzita, umožní vý- 
stavbu university. 

WRITING - písmo, umožní výrobu diplo- 
mata a výstavbu knihovny. 


WONDERS (ZÁZRAKY) 
APOLLO PROGRAM - musíte vynalézt 
SPACE FLIGHT, stojí 600 štítečků, u- 
možní konstrukci kosmických lodí, zvidi- 
telní všechna města na mapě. 
COLOSSUS - musíte vynalézt BRONZE 
WORKING, stojí 200 štítečků, +1 obchod 
na každý čtverec města, až do vynálezu 
ELECTRICGITY. 
COPERNICUS'OBSERVATORY - musíte 
vynalézt ASTRONOMY, stojí 300 štíteč- 
ků, zdvojnásobí produkci žárovek ve 
městě, až do vynálezu AUTOMOBILE. 
CURE FOR CANCER - musíte vynalézt 
GENETIC ENGINEERING, stojí 600 ští- 
tečků, +1 šťastný člověk v každém městě. 
DARWIN'S VOYAGE - musíte vynalézt 
RAILROAD, stojí 300 štítečků, vynalezne 


Ninja 


President Mira Conan, your people 


CHTĚLI BYSTE, ABY [[IZ3T33 PRODÁVALI 
VE VAŠEM OBLÍBENÉM POČÍTAČOVÉM OBCHODĚ? 
NAPIŠTE NÁM JEHO ADRESU, MY TO ZAŘÍDÍME! 


HORKÉ LÉTO C 


KOMPILETNÍ NÁVOD 


ro ty, co neví jak dál, mlátí do klá- 

vesnice a myš už vzaly pod kr- 

kem, tu mám jednoduchý stručný 

návod, jak Horké léto dohrát. 
Doufám, že nemusím upozorňovat na 
nesportovnost hrát podle návodu, díky 
němuž se ztratí spousta zábavy, kterou 
je hra přímo prošpikována. Také logič- 
nost některých akcí bude v trapu. 


PRVNÍ OSTROV 

Nalézáš se v tábořišti, seber kámen 
u ohniště, ve stanu šipku a sekyru. Vlevo 
se dej k lodi, tam sestřel kamenem kokos, 
kámen i kokos musíš znovu sebrat a hned 
kokos kapesním nožem proděrav. Vstup 
do lodi, ano tady se nalézá ta slibovaná 
brokovnice, vezmi ji, přečti si moudro na 
papíře, to sice není důležité, ale pravda to 
je. Na stolku je láhev od vodky, tu seber 
a protože je prázdná a na nic ti není, tak 
ji sekyrou rozbij. Vezmi to poslední co tu 
zbylo a to je pila. Teď se vydej k papouš- 
kovi, zde seber pouze lijánu a o obrazov- 
ku dál je další. Sestřel opici a po sebráni 
ji rozřízni nožem. U jeskyně namiř bro- 
kovnicí na tvora uvnitř, odsekni sekyrou 
kůru na stromně, tu opracuj sekyrou, do- 
staneš pádlo, pak pokračuj do jeskyně. 
Sekyrou si otevři truhlu a vyber ji až do 
dna. Vrať se do tábořiště a jdi k hrochovi, 
tady použij na strom sekyru a pilou ho ro- 
zřezej na klády. Klády svaž kratší lijánou. 
K voru připevní delší lijánu a druhý konec 
upevní na hrocha. Teď hoď šipku po hro- 
chovi. Jdi k moři za jeskyní, tady vlož do 
kokosu s dírou nejdříve střelný prach, pak 
zápalnou šňůru a to co vznikne dej do o- 
pice. Sklem z lahve zapal opičí bombu 
a hoď ji žralokovi do jídelny. Použij vor 
a hurá k lidojedům. 


DRUHÝ OSTROV 

Jdi k vesnici, divocha zneškodníš vý- 
střelem z brokovnice na lebku nad ním. Se- 
ber od něj oštěp a pokračuj na náves. Ve- 
jdi do chatky, oštěpem prohledej prostor 
pod postelí (2x) a vyndej bůžka a modrý di- 
amant. Seber je a také rukavice s prova- 
zem. Jdi k bělochovi na návsi a mluv s ním, 
dokud ti nenabídne pomoc, pak jdi vlevo ke 
kotli. Tady vylov oštěpem z kotle lebku 
a řetízek. Lebku rozsekni sekyrou. Řetízek 
dej bělochovi, teď se zeptej, kde jsou za- 
jatci. Běž doprava k bráně, tady vlož do 
modré prohlubně modrý diamant a vrať se 
k bělochovi. Zeptej se, zda není ke kleci 
cesta jinudy. Jdi před vesnici a dej se dole- 
va, cestou seber škrabku a půlku kokosu, 
dorazíš k propasti, tady sekyrou pokácej 
strom a přejdi po něm na druhou stranu, o- 
lámej z něj větvičky. Z hnízda seber slá- 
mu. Jdi do leva dojdeš k rozbité lodce, tu 
prozkoumej a vrať se k bělochovi. Promluv 
si s ním, pošle tě pro smůlu. Vrať se na prv- 
ní ostrov a u papouška škrabkou sundej 
trochu smůly ze stromu s ní dojdi k bělo- 
chovi a ukaž mu ji. Cestou se stav v jesky- 
ni a oštěpem sundej velmi podezřelý kráp- 
ník, seber červený diamant. Po ukázání 
smůly v kokosu si s ním znovu promluv, 
pak propíchni nožíkem bůžka a ukaž bělo- 
chovi, co z něj vyteklo. Znovu si s ním pro- 
mluv a vydej se k moři (zátoka s vrakem). 
Tady naber do kokosu vodu a jdi ke kotli ve 
vesnici. Do ohniště u kotle vlož kámen a na 
něj vylej vodu z kokosu. S pomocí rukavic 
seber kámen a kokosem z něj vezmi sůl, tu 
dones ukázat bělochovi. Běž k bráně, tady 
vlož druhý diamant do prohlubně a odlož 
vše kovové na oltář. Projdi ke kleci, k noze 
se pokus přivázat provaz. Vyjdi před brá- 
nu, seber věci z oltáře a jdi do zátoky, vlož 
do ohniště slámu, klacíky a lebku s lepid- 
lem. Slámu zapal střepem a použij lepidlo 
na rozbitou loďku. Použij loďku a až dora- 
zíš pod klec, upevní na lano pilu. Nyní se 
vrat ke kleci, vytáhni lano a pilou pokácej 
klec. Následuje poslední část hry. 


V ZAJETÍ BANDITŮ 

Svoboda dlouho netrvala, teď musíš 
najít rodinku a znovu ji dostat z maléru. 
Protože ses probudil trochu brzo, jdi si 
znovu lehnout do postele, a hele stráž u- 
snula, teď máš příležitost. Vezmi židli 
a S její pomocí uspi stráž. Prohledej 
omráčeného svalovce a nalezeným o- 
paskem ho svaž. Jdi na chodbu, tady na- 
jdeš čistotnou uklízečku, cestou k ní se- 
ber prázdnou láhev od čistidla a smeták. 
Jdi směrem dolů do obýváku, seber kou- 
li a stoličku. Vrať se k uklízečce a jdi dál 
chodbou doprava k fontánce, vejdi do le- 
vých dveřích. Tady seber polštářek a vrať 
se opět k uklízečce. Z nosu sochy vezmi 
klíček a vejdi do dveří vedle ní. Nalézáš 
se v kuchyni, tady seber: láhev koly, na- 
běračku, lahvičku a váleček. Na opilou 
kuchařku použij polštář a jemně ji pře- 
táhni válečkem, seber láhev absintu. Vy- 
jdi na chodbu, pokecej s uklízečkou a vy- 
jdi po schodech do koupelny. Seber vše, 
co vidíš - punčochy. Pokecej si s Barba- 
rou o její skvělé budoucnosti a odejdi, až 
tě požádá o něco k pití. Dojdi za uklizeč- 
kou a poraď se s ní o vhodném pití pro 
Barbaru, měla by ti dát klíček od sklepa. 
(Pokud nedá, znovu opakuj rozhovor 
s Barbarou a uklízečkou.) Po obdržení 
klíčku jdi k fontánce, použij naběračku na 
vázu, vytáhneš si další klíč. Klíč od uklí- 
zečky použij na dveře vpravo a vydej se 
do sklepa. Za sudy s pitím najdeš jednu 
S vínem, tu seber a jdi jí dát Barbaře. Ma- 
lým klíčkem si odemkni stolek pod láhví 
s vínem, v něm najdeš arašídy. Použij 
punčochy na sebe a otevři si okno, pun- 
čochy přivaž k bidetu a dej se na cestu 
ven. Až se octneš venku, vydej se do- 
prava, dojdeš k bráně, tady znovu vpra- 
vo, seber kámen. Dál vpravo, až ke trak- 
toru. Na něj použij poslední klíček a o- 
tevři si vchod do kůlny. V kůlně seber 
provaz a páčidlo, vylez na půdu kůlny, ta- 
dy si prohlédni vysílačku. Vrať se k bráně 
a kamenem rozbij schránku na dopisy, 
vypadne dopis, tak si ho vezmi. Jdi do le- 
va do garáže, seber kladivo a jdi k bráně. 
Teď je zapotřebí pomoct uklízečce a do- 
stat se zpět do domu. Jdi tedy pořád 
k místu, kde ses objevil na zahradě a od- 
tud doleva. Nalij jed do láhve od absintu 
a nabídní ho zahradníkovi. Seber vodku 
a žebřík. Jdi k domu a použij žebřík na 
stěnu domu, vylez po něm zpět do do- 
mu. Barbaře ukaž dopis a láhev od čis- 
tidla. Teď jdi do sklepa a páčidlem hni 
s křeslem, stiskni objevené tlačítko a vy- 
dej se do tajné chodby. Nakoukni do dve- 
ří, našel jsi otce. Vejdi do tunelu úplně 
vlevo, budeš na prvním ostrově, vyjdi 
z jeskyně, dojdi na pobřeží s ex-žralo- 
kem a seber kámen, pak dojdi k papouš- 
kovi a dej mu arašídy. Vezmi drát a vrat 
se tunelem zpět k banditům. Vejdi do 
druhého tunelu, jsi na druhém ostrově, 
do láhve od čistidla nalij vodku, kolu 
a nakonec naber vodu z moře. Jdi do 
vesnice, na cestě k bráně seber prkno 
a u kotle poleno, použij prkno na poleno, 
dostaneš houpačku.. Vrať se k uklízečce, 
ukaž ji jak umíš čistit skvrny vyrobeným 
čistidlem. Dostaneš klíček, seber ho. Jdi 
do pokoje s Hi-Fi věží a použij na ni kla- 
divo, seber kondenzátor. Dojdi před míst- 
nost se zavřeným otcem, do díry dej 
smeták, houpačku umísti na rýhu v pod- 
laze. Na houpačku polož kámen. Do zbý- 
vající rýhy umísti stoličku a na ni dej kou- 
li. Teď natáhni provaz od kliky ke koštěti. 
Dojdi si do kůlny k vysílačce, klíčkem o- 
tevři trezor a seber papír se zvonkem. Do 
vysílačky umísti kondenzátor a drát jako 
anténu. Vrať se k místnosti s otcem 
a zazvoň, promluv si s otcem, dostaneš 
baterky. Jdi k vysílačce vlož baterky 

a zavolej kamkoliv... KONEC. 
ARNY 


NĚKOLIK RAD VOJÁ 


okud máte modrou knížku nebo 
si rádi hrajete na vojáky a chtěli 
byste si vyzkoušet co obnáší ži- 
vot člena speciální jednotky, na 
kterém často závisí osud a budoucnost 
nejen vaší země, ale i celého světa, má- 
te možnost právě v této hře. Nemusíte 
mít prvotřídní zdravotní stav a kondici , 
stačí jen mít hbité prsty a postřeh. Mi- 
moto nemusíte opustit svůj útulný poko- 
jíček a také je mnohem bezbolestnější 
být postřelen při hře než ve skutečnosti. 
Čeká na vás pět velice rozsáhlých misí , 
ve kterých budete zachraňovat svět (při- 
nejmenším). Začínáte jako čerstvý ab- 
solvent vojenské akademie a pokud si 
dobře povedete, čeká na vás slibná bu- 
doucnost. 


Tato hra je poměrně jednoduchá a dá 
se bez problémů dohrát. Co se má v té 
které misi udělat je popsáno v briefingu, 
a tak bych vám zde dal spíš několik rad 
jak to všechno přežít. 

1. Nejdříve ze všeho se velice důklad- 
ně seznamte s ovládáním postaviček. 
Vzhledem k tomu, že se rozložení kláves 
nedá změnit, musíte si zvyknout na to 
původní. Věnujte tomu opravdu dost po- 
zornosti, protože až budete při boji minu- 
tu hledat, čím že se to vlastně střílí, nabí- 
jí, chodí (to snad ne) , moc z vás nezbu- 
de. Natrénujte si také úkroky do stran, 
plížení, zalehnutí (často používané) a ne- 
škodilo by ani procvičení použití zbraní. 
Hlavně si vyzkoušejte házení granátem, 
protože to zas tak jednoduché není. Na- 
učte se také ovládat druhou postavičku 
příkazy (klávesy nad směrovými šipka- 
mi), občas je to k nezaplacení (třeba 
když se dostanete do křížové palby — 
stačí zmačknout klávesu Delete (Fire'em 
up), a je po problémech). 

2. V briefingu vám sdělí také, jaké 
zbraně a vybavení potřebujete ke splně- 
ní mise. Mě se osvědčilo pokaždé si vy- 
brat alespoň jednoho vojáka s medikitem 
(ve hře se dá taky sebrat, ale někdy na 
to prostě není čas). S ostatními to také 
zvládnete, ale toto je mnohem pohodl- 
nější způsob. 

3. Buďte neustále v pohybu. Je to nut- 
né, ať už kvůli časovému limitu nebo, a to 
je důležitější, tím ze sebe uděláte poměr- 
ně nesnadný cíl. Když už po vás někdo 
začal střílet, zalehněte (klávesa Z) a pěk- 
ně mu to vraťte (to neplatí, pokud je tím 
útočníkem tank a jede přímo na vás — 
moc by z chudáka.rangera nezbylo. Pro- 
ti tankům a jiným pohyblivým vymože- 
nostem raději používejte trochu jinou tak- 
tiku. Zkuste třeba granát (asi jich na to 
padne několik (musíte se trefit, úplné zá- 
zraky dělá mina položená na správném 
místě (tank by na ní měl najet). 

4. Používejte kompas (klávesa G), u- 
snadní vám to orientaci v terénu. Snažte 
se mít přehled o svém zdraví (klávesa 
H), abyste stačili včas zareagovat a pří- 
padně použít medikit nebo ho jít hodně 
rychle shánět. 

5. Při prvním hraní mise se spíš než 
na splnění úkolu zaměřte na „obhlídku 
terénu“. Málokdy se vám podaří misi spl- 
nit na poprvé, a takhle už budete příště 
vědět, kde co je (náboje, medikity, ne- 
přátelé, miny, ...), takže nebudete běhat 
sem tam a snažit se za posledních 20 
sekund najít posledního vojáka zašitého: 
někde za stromem. 

6. Granátomet a jemu podobné hrač- 
ky používejte raději sami, protože inteli- 
gence počítače není zrovna dvakrát vy- 
soká a klidně se může stát, že si stoup- 
ne před strom, a bude střílet na nepříte- 
le stojícího za kmenem (co to udělá s je- 
ho zdravotním stavem tady snad nemu- 
sím psát). 
7. Jakmile uslyšíte takové podivné „ 


pinknutí “ nebo co to je, okamžitě zaleh- 
něte, jinak už daleko nedoběhnete (mina 
je docela zajímavý vynález). Tyto věci se 
těžko popisují, prostě to musíte zažít na 
vlastní kůži. 

8. Pokud je okolo taková tma, že toho 
moc nevidíte zapněte si infra-vidění (klá- 
vesa A). Obrazovka pěkně zezelená a vi- 
ditelnost se podstatně zlepší. 

9. Plížení (klávesa Shift) využijete, po- 
kud se budete potřebovat nepozorovaně 
přiblížit k nepřátelům nebo podlézt ost- 
naté dráty nebo nějakou jinou zvrhlost. 

10. Pokud máte více času, docela se 
vyplatí používat „odstřelovačku“ (klávesa 
X). Stačí se „utábořit“ na nějakém dobře| 
chráněném místě a na dálku „vyčistit“ o- 
kolí bez rizika přímého střetu. Občas jí 
také použijete např. na „sundání“ hlídky 
ze strážní věže, atd. 

11. Pokud se váš „spolubojovník“ za- 
sekne někde za stromem, skálou, autem 
nebo nějakým jiným harampádím, bude- 
te mu asi muset dojít naproti, nebo se do 
něj přepnout a převést ho ručně. 

12. Občas se mi stávalo, že mi někte- 
rá z postaviček uvízla někde uvnitř (!) 
kopce, budovy nebo prováděla nějakou 
jinou neplechu. Zkoušel jsem je odtud 
dostat, ale bezvýsledně. Jediným vysvo- 
bozením byla klávesa Esc a já muset 
hrát celou misi znova, což docela naštve 
(hlavně pokud to bylo těsně před kon- 
cem). Takže si na to dávejte pozor, ať se 
zbytečně nerozčilujete. 

13. Kdyby jste měli ještě nějaký dotaz 
nebo problém, napište. 


StormLord 
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ROZSAH ANAV OD HA aRlů NA NIS: AKCNÍ R 
PC na co dostat dol nákuj 


střediska. Prolezte ho, pro 
i nezapomeňte stisknout V 
6 jedno tlačítko, díky tomu se 
při vstupu béžové dveře ti 
patře a jimi se dostane! 


či celkem dvě místnolll se 
pvaného hmyzu. Bude vámi 
ě nějakou dobu trvat, aléj 
ších zákysů se v tomhlé'lé 
e. 


iřechu, kam se po. S 
síte zas vrátit. Vašemu Zá 
e vchod dovnitř budov 
m užitečný vám určitě 
E Pro začátek buďte trpěliví 
io potrvá, než se po schoděč 
te až ke dveřím do skladů. 
ná. Co? Peklo při bloudění 


SE: BASE RELOCATION | 
mise se odehrává bezpro= 
ně po infiltraci světa nemrtvým 

úkolem je zajistit bezpečnosti 
cí obyvatel ze sektoru E6F8 
né město) tím, že aktivujetě: ic 
sčnostní energetická pole o podobného potravinám v ob 
města, který tvoří kostel ob ě TESCO. Sejděte cho 
jm od ostatních částí města" ala 1 a tam se za zábradlím i 
fulník (nebo cokoli jiného) vás aChta ústící do menší místno: 
místě, které si zafixujte pod ým generátorem. Z obojí 
ford point a z kterého vás náš stiskněte spínač a budiž Si 
ění mise zase převezme. se zpět do nákupního střěl 
fa přesně v tom okamžiku se B úplně dolů až k main doo 
k Dále choďte jakoby v kruh pohněte pákou označenou © c 
města, neustále se rozh JN DOOR SWITCH. „G 
aktivity střílných věží (( der, return to rooftopl Mi 
avu nebezpečí ochránit mi , jestli by se tato věta mohlá fi 
O živého — řekněme, že to stál j tvrdáckém akčním filmi 
úplně nedomysleli) bystě iž. Odeberte se z nákupního 
y generátory silových polí Preálu byste ještě mohli ni 
OR! Když by se vám stalo; řdo rodinného opatrovnictví) 
generátor nelze nahodit, ; Vyjeďte výtahy na střechuář 
i hry. Silová pole se dají gel ičeká bonbonek na zpestření k 
"určitém pořadí, které musítě: gvinutí příběhu. Mezitím co 
se další nespustí. Dro arketu prznili oživlé m 
Určitě navštivte hřbitov; eše usadil neznámý druh 
ledání budete určitě o něj přitáhnuvšího společně s mi 
p těžší. Ve městě občas iste ho a máte mission 66 
jadchody (subway), ale vě 
kud možno v co největším pi 
odbách se totiž prohání heji i 
nemáte sebemenší šanci $ Kovány tři kontejnery benzinů“ 
i strefit, kterou však ostatní šmi neví, proč tam jsou. Armád 
ají... P Fido Unit (hezkého, milotič 
zbranného robůtka), aby komité 
Koval. Vy a vaši muži ho bů 
ředu i zezadu, neboli mů 
rdy. 
mise je dost rychlovká: 
dál a dál bez ohledu ná 
dou někdo neničí a tak $ 
zranitelným. Jakmile budél 
bírejte co nejvíce zbraní aj 
íkejte neustále dopředu (60' 

této misi dopředu, sami 
iní zjistíte), všímejte si jen 
ch střílných věží a ty odsí 
ho povrchu, o mrtvoly se u 
Jí vaši oddaní stoupové, 
jechal vzadu jako společnost 
(tedy takhle je to URČITĚ JE 
st EASY :-)). Jesti chcetej" 
© některou vedlejší uličku, 
říklad v jedné našel 50% lékáři 
Wělý vrak auta, což je v Last R 
n. Toť vše. 


JSE: LOCATE THE RUR 
ž se nám to rozjíždí. Zatíl 
ání naprosto nelogicky rá se na sebe nijak nena! 
tlačítek. Sice se tu sem dál splnění mělo za následek 
h objeví mapka, ale ta je zpřát Situace na lidské straně, po 
| způsobem, že vám bit fouto se začne pomalu, 
málně na dvě věci. Hned £ atentát na někoho vel 
m (abyste už na začátku ták D Father Mordaea. Jaké 
e tejsli“, jako se to stalo né a nedostatky si můžete přel 
ní skříně, které v druhé zbraní, a co tyto nedostatky 

$ tady otevřít jdou. Psát Ale už v názvu mise. Tuto 
mělo smysl. Seberte všechň BU zbraň navrhl a vyrobil Di 
a odejděte s nimi na střečí hází se teď ale v laborál 

a team nezachráníte, jeté ořené nemrtvými (tá 
mrtvolami. S Uvnitř budovy hlavní počí 
jící potřebná data o Dread 
Ho trochu předbíháme. Do 
jatrovnictví další verzi Fido 
e chránit na jeho ce! 
id dat z hlavního počíta 
te hledat Rur Tsarl. Až 
átíte se na povrch odlišná 

dy není moc co dodat, vše fit 
O řečeno. 


15. MISE: DATA RETRIEVAL 

se vrátíte do sektoru E6| 
spojit s jistým Dr. i 
áčku. Dr. Rubius má I 
ta pro boj s nemrtvými, álé 
WZ města vysílá je varovný 

iStalo se totiž, že všichni mů 
jí armádou pro zajištění: 
ině proměnili v nemrtvé. © 
sto, kde získáte s Rubiusemé 
jmenuje Dysanorv, najdete 6 
sek čehosi (možná právě Dýš 
na 'střeše jedné budovy vě: T 
jžel, město je tak rozsáhlé; 
říct přesně kde je, ale j 3 
na místa s hustším : 
í techniky, jste na dobré“ 
nenadávali, že jste ve S 
lí jako v první misi, aut 
trochu přetvořili, takže Úž 
jednotlivými domy už 
feny ploty, přibudou někte 
mise a na hřbitově můžetě 
odbou dovnitř kostela (a 
evřít tajnou lokaci, sti 
ín (nejlépe Scavengere 
mi to ale i s Uzi)) do koste 
ž splníte misi, vrtulník vás Záši 
rále z jiného, bezpečnějšího! 
B lo musíte najít a určitě vám 
trvat. 


MISE: ESCORT THE FIDO o 
Pžapadlé části jednoho E: LOCATE THE DREAD MO 
Mminulé misi jsem cosi 

i Modifieru. Tahle věcička 
isarlu přidá ještě jeden 

užívá narozdíl od těch p 
du atomovou energii. Bez 
Bzabijete, ani kdybyste se 
Záporná energie se na 
tak, že prstenec při výbu 
picentra, ale naopak k ně 
díky ní celý výbuch o m 
Modifier vynalezl nám již“ 
S s človíčkem, který se jí 
sor Myers. Nachází se Z 
Běnosti v samostatné budo 
a odnesete ho odtamtůl 
vám říct, že tahle mise 
ila, naštěstí není moč 
ím nevyniká, snad jen 
B špičková v celé hře. C 
dělena na Alpha, Beta, © 
A Sector. Jejich projití vám ii 
R: řádné větší problémy. K příš 
£ 6. MISE: MUTANT FEAS O sektoru musíte aktivo 
i základě informací od Dr. ní dveře z předešlého se 
Vypátrala líheň podivné omu nemám co říct. 

E ferý znáte už z druhé mise- (Né : 

JE: MEDICAL CLINIC S| PV nedostavěné části st: 
ovu to bude o kontejnerech to hmyz je lidem krajně ji 
ale s důležitými zdravotníc f a jeho objevení má takřkál 
mi. Půjdete za nimi do s oživlými mrtvolami. 
ého skladu, do kterého už neměla ukázat další líhéň: 
jím vydal tým jiný, ale velení í zárodků by pravděpoč 
ilspojení. Teď se neví, zdali másledek úplné vyhlazeníh že jste zatím nejúspěš 
rz něj naživu, ale jestli chčél o druhu. : všech v boji proti nem 
šéfovi radost, měli byste S jsou velice emotivní ml může být jen jeden. 
pmrknout, ať má on i případní vody, všude plno křý: 

Ji jasno. Takže nalezeni ě mrtvolek) a rozlé level. Spletitými chodbami S 
rů je váš primární úkol, j ý zde ještě k tomu dosti e k tlačítku otevírající po lét 

Pmisi více než splnit, řátmosféru (myslím to váži teře od výtahové šachty. | 
z budovy živé koordinátory B M částech stok jsem se něk a dostanete se do jeskýh 
© je ten ztracený). í hmyzu). V tomhle vši v fe a na konci naleznete 

ě jako v misi druhé, itady js Plostat do podzemních jé! je: Vstupte a... 


3 
TRÁPÍTE SE S ŇÁKOU HROU? NEVÍTE JAK DÁL? 
MARNĚ SE JI SNAŽÍTE DOHRÁT? HLEDÁTE POMOC? 


MISE: BASE RELOCATION 
říve malý šok - v předchožít 
zabezpečili jen 50% celého i 
pylou polovinou si už dá práci 
le protože je to potřeba od 
pečlivě, hodila by se pob 
Za nejpříhodnější místo 4 
ské nákupní středisko, toje 
ejmě zamořeno nemrtvými 6 
ly s novými prostory „p 
ší všechny mrtvoly bez výjiml 
této mise je ještě podpořen 
IMaindoor a zapnutí světlení 


u. 
začátku této mise se ocfi 
už zmíněné budovy. Gé 
lete výtahem směrem dolů: 
e skladech. Jestli vám p 
dí příliš tmavé, můžete si b 
ghtness (i když za určitého 
u), zapnout headlight (klé 
prostě jenom hrát hru 
jm světlem (to se ale dopo 
ždém případě). Poslední 
st silně umocní zážitek ze hy 
ke druhé misi. Až se vymoti 
(ale projděte opravdu každý 
meňte, že mrtvoly musíté 
iy), budete se již těžce 


). MISE: MORDAE'S POR 
ě. Konečně je tu šance di 
„ Velení vypátralo jeho: 
jící se ve velmi staré 
(do se k němu musí do 
i výtahovou šachtu a vyb 


NAPIŠTE A NAŠI RADU NAJDETE V PŘÍŠTÍM ČÍSLE! 


P.0.Box 414, III 21 Praha I tel: 02 / 66 71 23 15- 6 


. MISE: MORDAE'S LAIR 


m výjimku a o této misi 
ěř nic. Jste u samé 
ď se rozhodne, jestli vám. 
rdaea zabít. Taky to dě 
by jste si tuto misi řádní 
ře obrázky budou to j 
Em. Takže se 


mise je hodně odlišná 

e o jinou škálu nepřátel 
hodně rozsáhlá a je v 
použitých prvků, jako js 
porty a podobně. Vše 

© vyzkoušejte. Dejte poz 
mise je opravdu velice [ 
á. Pozor — nedostatek pi 
nábojů! 


11. MISE ři 
k nazdar! Po nuceném fotí 
jvu začíná boj. Father M: 
3vypadá na závěrečného 
kouzelný dědeček o be 
em. Má velký reperto 
kterými se vám snaží 
la. Praží je na vás tuším: 


motní létající výbušnou“ 
ji dělat si co chce. 


aruje nad sebe několik lé: 


a střelí po vás jiskrou, 
vu zhmotní lebku a S 
lu s minami, 

í opět jiskru a nakon 


ští svou holí do země a tá 
dí tři kusy lávy podobní 
boss první epizody v © 
se umí teleportovat, pokí 
dosahu a totéž udělá, 
chem nuclear granátu v 


fašeho Rur Tsarlu. Tyhle G 


i, pak se rozplyne ve s 
le moci vychutnat závěl 


jsem obrovskou rado: 
3m úplně hltal. Ale musím. 
čekal něco víc. Pokud tol 
daea s autorunem, má 
tu, že ho zvládnete. P 
fozseté lékárničky a nu 
kže to je vše. Jestli jste 
ráli, tak mi nezbývá nic 
ovat. Spousta lidí to ne 
někteří recenzenti z kol 
opisů... 


NEPŘÁTELÉ 
Y: Nejsou to ani ta 
íše pozůstalost po roz: 
h schránkách mrtvol. 
trochu většímu masak 
ování do nich je skvělým 
louhého bloudění po Úř 
Y: Nepříjemní pozemní 
láště ve velkých hejnei 
se zabíjejí a jsou děsně ( 
te se je pokoušeli zmasé 
lečte a ušetříte své zdrá 
OVANÝ HMYZ: Naraz: 
a šestém levelu. Jehi 
oblém, může na vás 
(plive jakýsi zelený hl 
ve větších skupinkách 
odevšad bombardování 


tel, které jsou odstranitelní: 


al 


U z pistole. Tito se dost 


duchem a když do vás 
jí, což vám způsobí četné 


NÉ VĚŽE: Mají chránit If 
o živého. No řekněme si;! 
starosta prostě nemy: 
ují vám vaše bohulibé 

a 5. misi a to ve dvou 

na z nich je trochu mol 
řabarvenější, střílí neusi 

ky bouchá. Druhá je 
tmavšího zbarvení, její 
menší světlo a když se 


ma malou vzdálenost, 


měřit, tudíž nestřílí a jej 
na. 
OLY: Je jich mnoho 
ko byste je měli (skoro) 
t jednou ránou z brokovn 
zelenými zrůdkami vyzbrc 
hákem pro boj tváří v tvář 
0! házející krysy), přes 
rhajících proti vám rozličn 
jednoho z nich můžu S 
ovat, že jsou to kladiva ni 
o hází ten druhý po 
vědět), z čehož tomu d 
ustřelit jen trup a nohy sb 
pobíhat dál. Dalšími těmi 


80u potom velice mohutní 


bující ženské, které mají 
Hlavně to lidské. Ukói 
Í základních „hook“ mi 


ohem silnějších a hlavně 


eh než jejich předchůdci, pří 


stli jsem je neměl zařadí 
škatulky, ale díky jejich. 
sti jsem tak neudělal. V ú 
UŽ tak nečinně létají a kd 
dělají, ale jen do doby, 
tří ŽIVÉ maso. To pak k ně 


zve se něco jako target 


je v tu ránu škvařenká: 
, musíte do nich napálit d 
ivengeru, a to s nejvyšší 


JIOKRYSY: No jak je má 
ovat? Jsou to Mordaeoví 
evábného vzhledu a co sč 
rojevu, také k nim ně 
ětší sympatie. Mánie pr 
řit od některých příšer víči 
pracovala, a tak se mů 
nyzokrysami červenými á 
ní na vás sesílají o něco: 
výboje než modří, nel 
ovat a nemohou úplně 
trochu vidíte. A modří jsou 
akem červených. 3 
akonec tu máme FATHÉ| 
© němž se toho moc 
„Father Mordae - viz prů 


MULTIPLAYER 
Last Rites mysleli i mi 
a velice se jim povedl. Je 
zkráceny a předělány | 


fáves. Takže jak si multiplay 
založení hry se vám 


nahoře máte název 
nastaveno JMÉNOHRÁČE 


čtenáři za 


můžete libovolně změnit ( 
blíbené Death Service 
jsou napravo tabulky 
mit, V obou můžete na 
počet mrtvých potřebných 
, respektive časový lim 
ky Pickups, kde si zvolít 
budete sbírat, ale raděj 
Jené, užijete si přitom nej 
rostřed monitoru máte tři pé 


Team game a Weapon modé 


Level si můžete zvolit s 
énu, co je Team game át 
n mode si buď nastav 
egenerate (powerupy se 
znovu objeví) či Limited 
eden život sebrat pouze 
"Silně se doporučuje Reg 
'se nedoporučuje Limited. 
brazovky jsou dvě větší 
ra jejich Messages. Pod p 
ou všichni zúčastňující 
aktuální barva (během hry: 
m klávesy F7 změnit). 
uzamknout hru pro jiné 
| přihlášení všech vám vyhl 
Vypnout tím, že je „vyškri 
© Messages můžete jiný 
ícím nechat libovolný 
rurčitě mrkněte do části ná 
sou tam některé hodící s 


ou některé nadstandard 


nner ON/OFF, zvýšel 
u (vyžaduje přídavné Se 
es) 
baterka ON/OFF 
irtual Head' mode ON/OŤ 
utí se změní ovládání 
le mého názoru) mnohi 
dá se při něm hrát s 


irtual Heaď Y-flip ON/OJ 
utorun ON/OFF, totéž 
ch Run mode 
měna barvy v síťové hřň 
yslání zprávy v síťové hi 


í (1), nebo snížení 


- Centre wiew ON/OFF © 


ZBRANĚ: ; 
L - Víceúčelová věc děl 
'dého rangera. Když není: 
Inějšího, dá se použít jako: 
ídí I 


liva k osvětlení tmavýc 
sou baterie do headlig 


dostatek (tedy kromě 
tom se dočtete jinde) 
pojmete až 500, což 
ouhou dobu střelby. E- 
MATIC SHOTGUN - Vzhí 


j, že se sama po výstřel 


Z ní dá střílet poměrně 

ejí zásah také není vůb 
Pomocí ní na blízko 
dého jednou ranou (a 
utnáte tak nejlépe 


ICH TECHNOLOGIES INF 
j im jsti můžu napsat, že tal 
Rites tak trochu navíc. Ji 
plamenometem a rouň 
plynem, fouká před vás o 
"velice krátkou vzdálen 
využít pouze v případě, ž 
ran obklopeni méně odolň 
i a chcete rychle ut 
sti však lehce upotřebíte, k 
otmě hrát na vojáčka-Ot 
ichylnými sklony). Infe: 
, kterou je možné přídal 
pomocí nalezeného teci 
la se to projevuje delší Vži 


'chuchvalec plazmy. Čím. 
držíte, tím nabírá chuchválé 
iměrů. Když spoušť pustíté. 
se od hlavně odlepí a 
ste na něj vystředili do: 
se doslova vypaří. Col 
baterie, stejně jako h 
mer, takže si je pro jistotu 
ely vám zvětší maximální. 


ce. 
DDER MULTI CANNO! 


rza sebou ve trojicích po 


sky plazmy. Ze začátku hi 
ch tech modulů na nic, vé 
ich se ale nakonec sta 
vaší nejpoužívanější zl 
u sílu a když proti vám 
ší hlouček nemrtváčki 
vat létající trhance jejici 
stupni evoluce této zbřé 
ivé náboje dokonce od 


ENGER ROCKET LAU 
a RPG ze hry Duke Nuké 
lastním zaměřováním a 
faket najednou. A samozř 
Vizáží, ostatní si jistě doká 
ami. 
TSARL NUCLEAR GR 
ER — Speciální zbraň, 
úležitá ve hře. Jenom 
úžete zničit Father 
e nadpřirozená bytost a 
všemu z výjimkou nukl 
právě Rur Tsarl vytvál 
ukleární výbuchy, jaké ji 
to samozřejmě platí jen v 
si opravdu takhle malé 
nedokážu představit). 
ead Modifierem je to M 


h a síla výbuch jsou u Růl 
tory velice rozdílné, s ni 


Bvelem je to prdlavka, ale sí 


tým je to úplně jiné kal 
tečně nevzdálíte od místa! 
žete se namístě rozloi 


imaginární tělesnou schrál 


te potřebovat. Více infol 
popisu poslední mise. 
Matě, 


Jo 


000 Kč! 


IPY A TRIKY 


Legenda: kurzíva - anglické názvy vztahující se ke hře. Proporcioální písmo - vše co má 
souvislost s editací souborů (název adr., řádek textu apod.) a/n - kód vypíná/zapíná danou funkci. 


PC 


Kódy, které fungují na mapě i v loveckém výhledu: 
DGGOLDENEGG - ptáci se stanou zvědavější, 
jsou hůře vyplašitelní 

DGLUCKYDUCK - velké množství ptáků 

Pouze na mapě: 

DGBIRDSEYE - zobrazí ikony ptáků 

DGWARP - umožní lovci teleportaci po mapě 

Jen při loveckém výhledu: 

DGEGGSACT - zbraň se přestane klepat 
DGFAMINE - ptáci začnou vyhledávat místa s kr- 
mivem 

DGPREDATOR - predátor efekt (jako Trophy Hunter) 
DGSNOWGOOSE - změna počasí 


BLACK DAHLIA 

1) Podržte levé tlačítko myši a přesuňte ji až ke kra- 
ji obrazovky. Roztočíte se, jak rychle jen můžete. 

2) Až se dostanete do skladiště ABC, začněte si 
prohlížet kartotéku složku po složce. Zhruba při 
desáté složce uvidíte zábavnou sekvenci. 

3) Zkuste při telefonovaní z pokoje hotelu Pearson 
(Los Angeles) místo výběru toho, komu chcete vo- 
lat, kliknout na Jima. Uvidíte legrační scénku. 


BLASTER 

KÓDY JEDNOTLIVÝCH LEVELŮ: 

BEE 1-1, SHIELD 1-2, WHIRLWIND 1-3, 
ELECTRICITY 1-4, BOMBSHELL 2-1, BORER 2-2, 
SWITCH 2-3, HEAT 2-4, LEVIATHAN 3-1, 
RAINBOW 3-2, SPRINGER 3-3, BAD DREAM 3-4, 
ANTENNAE 4-1, SLEDGEHAMMER 4-2, 

CAVITY 4-3, BULLET RAIN 4-4, GIANTS 5-1, 
PRIME TEAM 5-2, XL SHIPS 5-3, BLOOD BATH 5-4 
Pro nesmrtelnost napište heslo: EVA4YOUNG 


CARMAGEDDON 2 - DEMO 

Chcete-li hrát v demo za libovolné auto (kromě ná- 
klaďáku), musíte změnit pouze jedinou řádku v sou- 
boru GENERAL.TXT (adresář data). Řetězec 
EAGLE3.TXT (vyskytuje se hned za Cars to use 
as defaults:') nahraďte odpovídajícím názvem ji- 
ného auto. Jména vozů, která můžete použít, se nalé- 
zají ve složce data/cars. Pokud i přes mé varovaní 
změníte název vozu na nákladní auto (VOLVO.TXT), 
zasekne se vám demo na úvodní obrazovce. 


CASTLE OF THE WINDS 

Použití: Hexaeditorem upravte své uložené pozice. 
Mějte při ruce konvertor desítkových čísel na he- 
xadecimální. Pokud hexadecimální editaci souborů 
nezvládáte, bude lepší se o to vůbec nepokoušet. 
[Offset] - [Velikost] - [Popis]: 

94 - 2 - současné zdraví 

96 - 2 - maximalní zdraví 

98 - 2 - současná mana 

9A - 2 - maximální mana 

9E a A2 - 4 (obě) - Zkušenost (ujistěte se, že jste 
změnili čísla na obou adresách a jsou tudíž shodná!) 
Pozn: Nejlepší je zjistit si, kolik zkušenosti potře- 
bujete na další úroveň a zadat tuto hodnotu (tak 
bez 50) na obě adresy (9E a A2 / dlouhý integer). 
Při postupu na vyšší level se totiž můžete naučit 
další kouzla a obchody vám nabídnou nové zboží. 
Chcete se těšit velice vysoké konstituci? Vyzkou- 
šejte toto: 

(1) Sešlete kouzlo magic arrow. 

(2) Pokračujte v jeho užívání až do vyčerpání ma- 
gických rezerv. 

(3) Přestaňte ho používát, jakmile uhlídáte, že 
vám zmizelo vaše maximální a současné zdraví. 
(4) Podívejte se konstituci vašeho hrdiny! 


CIVILIZATION 

Napište „god“ a stanete se imunní vůči jakémukoli 
útoku. 

Stikněte $ a získáte sumu peníz. Opakujte dle libosti. 
Podržte SHIFT a stikněte postupně čísla 1, 2, 3, 4, 
5, 6, 7, a 8 (možná i 0). Potom klikněte na libovol- 
né místo na obrazovce (někdy pouze na malou 
mapu) a odhalí se vám celá mapa. 

Stiskem kombinace ALT+R změníte povahu vašich 
protivníků. Tak se může z nepříjemného souseda 
stát váš spolupracující. Zvýší se tím eventualita je- 
ho případné pomoci. 

Abyste přinutili vaše osadníky (settlers) provést 


zadaný úkol rychleji, potřebujete pouze dvě jed- 
noty. Chcete-li např. zavlažovat, stiknete pro va- 
šeho osadníka I. Jakmile začne aktivně blikat dal- 
ší jednotka, musíte na své osadníky kliknout myší 
a znovu stiknout I. Opakujte celý cyklus dokud 
není čtverec zavlažený. Díky tomuto triku můžete 
zavlažovit, postavit důl, cestu apod. během jedi- 
ného kola. 


CIVILIZATION 2 

Silnice a železnici můžete stavět také na moři! Na- 
ložte své osadníky (settlers) nebo inženýry (engi- 
neers) na loď a doplujte na místo, kde byste chtěli 
vaši cestu stavět. Stikněte R. Na políčkách s ces- 
tami či železnicí se vám dostane výhod lepšího 
obchodu (trade). 

VÍTĚZSTVÍ: Jděte do editoru map. Zde vytvořte 
celý svět pouze pomocí vody. Uložte si svůj výtvor, 
spusťte hru a z nabídky vyberte položku premade 
world. Okamžitě po začátku hry vyhrajete a získá- 
te velké množství bodů. 


CIVIL WAR: THE BLUE AND THE GREY 

1) Vytvářejte jednotky také sdružováním jednotek 
novým s těmi zkušenými. Nové jednotky tak ihned 
získají zkušenost. Do vytvořené jednotky jich však 
přibude méně, než byl jejich původní počet. Tento 
postup může být aplikován pouze rozdělením 

a následnou kombinací. 

2) Na nepřítele útočte vždy z jedné strany s vel- 
kou armádou a s několika málo jednotkami (kava- 
lérie je nejlepší) ze strany druhé. Ujistěte se, že 
nepřítel nemá žádné sousední jednotky. Každé ví- 
tězství bude mít pak za následek celkovou poráž- 
ku nepřátelských jednotek. 


Během hry napište „1982GONZO“, (V tomto kódu 
není žádná nula). 

Pokud nezafunguje, zkuste místo něj kód „GON- 
ZO1982“. 

Teď máte následující možnosti: 

SHIFT+V : Stopuje uživatele. 

SHIFT+X : Teleportace (umístěte vybrané členy 
komanda pod kurzor vaší myši). 

CTRL+|: Nesmrtelnost. 

CTRL+SHIFT+N : Dokončí misi. 

SHIFT + CTRL + X: Vyhodí věci do povětří. 

Kódy do všech misí hry (nejvyšší armádní pocty): 
Mise 2: YJJXB, Mise 3: 4FOBF, Mise 4: 5DNCO, 
Mise 5: 6S5TL, Mise 6: AT1WN (možná ATIWN), 
Mise 7: 09VJ8 (možná O9VJ8), Mise 8: WO9XB, 
Mise 9: O2AXT, Mise 10: TUGPD, Mise 11: 
9WODW, Mise 12: UVHDC, Mise 13: FBK48, Mise 
14: WA8DW, Mise 15: KEWD3, Mise 16: R7IP3, 
Mise 17: FXIMV, Mise 18: ZZMJV, Mise 19: 8HC- 
WIN, Mise 20: CZ7KWW 

Potápěč může ve svém batohu nést další dva čle- 
ny komanda. Jedná se o bezpečnější formu pře- 
pravy, jelikož Potápěč nemůže být viděn pod vo- 
dou. Na druhou stranu to může ovšem také zna- 
menat, že je-li zabit Potápěč, zemřou s ním záro- 
veň i oba vojáci v jeho ruksaku. Nikdy jsem se 
však nesetkal se smrtí Potápeče s vojáky v bato- 
hu - jedná se tedy nejspíše o pouhou spekulaci. 
Jak se ale mohou dva dospělí lidé dostat do malé- 
ho batohu? Když Potápěč vypouští svůj člun, dva 
členi komanda do něj mohou ještě nastoupit. Žá- 
dá si to skvělé načasování, ale funguje to. Malé 
foto člena komanda se pak objeví nad batohem 
Potápěče. 


CYBERSTORM 2 

Prohlédněte si soubor STORM. INI a přidejte do 
něj následující kódy. V nabídce hry přibude polož- 
ka, kterou můžete použít během hry. Následující 
seznam shrnuje funkce, které můžete do nabídky 
přidat (a jaký kód je pak aktivuje). 

[Kód] - [Funkce]: 


ČÍTY POUŽITELNÉ NA ZÁKLADNĚ: 

VI Buy That For A Credit - 1 kredit 

Will work for credits - 1000 kreditů 

Mo money - 10,000 kreditů 

Too much wheat - 100,000 kreditů 

You may have already won - 1,000,000 kreditů 
CUC - Obrovské množství kreditů 

As Good as it Gets - Globální oprava 

You da man - Veškeré technologie + stavby + kredity 
Home is where the heart is - Všechny stavby 
Must have! - Všechno šasi 

He Who Dies With The Most Toys - Veškeré tech- 
nologie 

It was nice while it lasted - Návrat k normálním 
technologiím 

BOJOVÉ ČÍTY: 

Tarsus - Uzdraví vybrané piloty. 

Iťs just a flesh wound - Opraví vybrané stroje 

Feel my wrath - Dovybaví zvolené jednotky 

Go Go Power Ranger - Resetuje vybrané jednotky 
Fly Away - Milion pohybových bodů (boj na kola) 
Vengeance is mine - Milion akčních bodů (boj na 
kola) 

Did | break your concentration - Dotek smrti (jeden) 
That must hurt - Dotek smrti (mnoho) 

There can be only one - Neviditelnost! 

Death to all who oppose us - Zničí všechny nepřá- 
tele 

Freaky Friday - Stanete se jiným hráčem 

Let there be light v2 - Válečná mlha: božská 

Let there be light - Válečná mlha: proměnlivá 
DALŠÍ SKVĚLÁ VĚC: 

Při budování stavby BioDerm, si na sebe můžete 
pomocí kombinace Ctrl-LeftBrace / Ctrl-RightBra- 
ce vzít podobu libovolného pilota. 


DEATHTRAP DUNGEON 

Oeditujte soubor config.dat ve složce 
Deathtrap DungeonVAsylum. Řádku se slo- 
vem PROGRESS změňte na: 

PROGRESS 1023 

To vám umožní hrát všechny levely z výběru Sing- 
le Player Game. 

Při hře napište: 

ELVIS - Nezranitelnost 

TOOLS - Všechny zbraně 

TAXI - Přeskočí level 

MMMMUNGO - Síla 

BILLY - Rychlost 

CAFFEINE - Zdraví 


DEEP SEA TROPHY FISHING 

Během hraní hry 

- „ds10x“ přiláká 10x více ryb než obvykle 

- „dsnobreak“ zabraňuje přetržení vlasce 

- „dscatchnow“ dovolí, aby byla ryba chycena oka- 
mžitě 

- „dsbluemarlin“ vaše příští chycená ryba bude 
Blue Marlin 


DESCENT: FREESPACE (CONFLICT: FREES- 
PACE) 

Abyste aktivovali kód, napište WWW.VOLITION- 
INC.COM, pak podržte klávesu tilda -' a napište 
následující: 

C - Pošle nepřátelům zprávu. 

Shift C - Dostupnost rozměrů pro všechny lodě 
a/n. 

K- Zabije cíl. 

Shift K - Zničí zaměřený podsystém. 

Alt K - Napáchá na vás 10% škod. 

I- Nesmrtelnost. 

Shift I - Nesmrtelnost pro cíl a/n. 

O - Fyzika stylu Descent a/n. 

Shift W - Nekonečno zbraní pro VŠECHNY lodě, 
včetně té vaší. 

W - Nekonečno zbraní jen pro VAŠI loď. 

G - Označí všechny hlavní cíle za splněné. 

Shift G - Označí všechny bonusové cíle za splněné. 
Alt G - Označí všechny bonusové cíle za splněné. 
9 - Skroluje směrem vpřed přes všechny vedlejší 
zbraně. 

Shift 9 - Skroluje směrem vzad přes všechny ved- 
lejší zbraně. 

0 - Skroluje směrem vpřed přes všechny hlavní 
zbraně. 

Shift 0 - Skroluje směrem vzad přes všechny hlav- 
ní zbraně. 

R - Vyšle cíli požadavek na znovuvyzbrojení. 
Poznámka: Pokud aktivujte kódy, NEMŮŽETE po- 
kračovat v misi. 


FAERY TALES ADVENTURE 2: HALLS OF DEAD 
Faery Tales Adventure 2 přichází sama s řešením 
pro ty z nás, kteří nechtějí začínat hru se slabými 
postavami. 

Na cédéčku FTA2 je složka s názvem Promo. Ta 


je plná uložených pozic. Překopírujte si tyto pozice 
do rootu adresáře, ve kterém máte hru nainstalo- 
vanou (ujistěte se, že jste si vlastní pozice zkopí- 
rovali do jiného adresáře - nejspíše totiž budou 
přemazány). 

UPOZORNĚNÍ: Uložené pozice překopírované 

z cd budou mít nastaven atribut read-only. Před 
spuštěním hry tento atribut raději odstraňte. Pokud 
byste tak neučinili, hra se při pokusu o ukládání 
na jejich místo zhroutí, Nechcete-li se však s atri- 
buty zabývat, stačí začít ukládat své pozice do vol- 
ného slotu. 

Spusťte hru, jděte do volby options a vyberte load. 
Zobrazí se vám dlouhý seznam jmen pozic, ze 
kterých si můžete vybírat a navštívit tak odlišné 
částí hry. Většina z uložených pozic je vhodná 
pouze ná prohlídku krás krajiny, jelikož přijdete 

o většinu ze začátku hry. 

Užitečná je pozice s názvem „hatak“, Až ji nahra- 
jete, začnete hru v Hataku s množstvím speciál- 
ních věcí. Kromě samozřejmostí (všechny postavy 
mají nyní mithrilové zbraně a brnění, všechny 
vlastnosti na maximum) má Julian ve svém inven- 
toráři dva speciální předměty. První z nich je kniha 
zvaná Tour Guide (turistický průvodce). Pokud na 
ni 2x kliknete, zobrazí se výběr, který vám umožní 
teleportaci do libovolné lokace ve hře! Druhým 
předmětem je juicer. Ve výběru, který se zobrazí 
po jeho použití, si můžete sami nastavit všechny 
vaše vlastnosti, dovednosti a manu. 

Doporučené použití: 

Nahrajte si „hatak“. Použijte Tour Guide pro tele- 
portaci do Wildevarr - Padavis - 

Riddenbutter's a budete přeneseni do normální 
hry začínající v čase den 1, týden 1. Teď se vydej- 
te na na cestu, ovšem se skvělým vybavením 

a vlastnostmi - přesně jak jste chtěli! Pokud se 
vám ale nyní bude hra zdát příliš snadná, použijte 
Juicer a změňte (snižte) si hodnoty vašich atributů. 
Už od začátku hry znáte také všechna kouzla. 
Můžete tedy vzít všechny kouzelné svitky naleze- 
né ve městě a prodat je do pawnshopu (zastavár- 
ny). Touto cestou skončíte s tisíci zlatými. Budete 
mít tolik peněz, že je nebude ani za co utrácet. 


FALLOUT 


Následujícím postupem získate neomezený počet 
tahů (budete moci střílet do chlápků, aniž byste 
jim dali šanci na odplatu) 

Krok jedna: Dostaňte se do soubojového módu. 
Krok dvě: Vezměte si do ruky střelivo pro libovol- 
nou zbraň (ve vaší ruce musí být pouze střelivo!) 
Krok tři: Přibližte se k nepříteli, zaměřte ho a vy- 
střelte po něm! 

Krok čtyři: Řekne něco jako „Did your mama tought 
you that move?!“ a BUM! Nyní máte neomezený 
počet tahů - když při boji chodíte či střílíte, neměla 
by vám vůbec ubývat žádná zelená kolečka. 

1) Získejte v dovednostech Barter a Speech ales- 
poň 50% úspěšnost (Čím více, tím lépe. Speech 
kvůli Gun Runners). 

2) Jděte ke komukoli, kdo hodně obchoduje (např. 
Gun Runners). 

3) Zakupte si od něj předmět. (Máte-li Speech do- 
statečně vysokou, dostanete od Gun Runners vel- 
kou slevu) 

4) Prodejte předmět zpět. Měli byste ho být schop- 
ni prodat za mnohem více, než jste si ho koupili. 
5) Až bude vaše oběť na mizině, ukončete obchod. 
6) Začněte se stejným člověkem obchodovat zno- 
vu. Jeho peníze se doplnili! Uvedený postup opa- 
kujte tak dlouhu, jak si přejete. 

Až se stanete členem Bratrstva, jděte se podívat 
do pustiny na severu. V poušti naleznete základnu 
mutantů. Zabijte mutanty a vraťte se zpět. Pro- 
mluvte si se šéfem Bratrstva - dostanete se do 
rozhovoru s představenstvem. Po té jděte zpět 

k šéfovi a promluvte si s ním. Obdržíte 1500 bodů 
zkušeností tolikrát, kolikrát jen chcete. Stačí si 
sním vždy jen promluvit a ukončit konverzaci. Mů- 
žete tak získat např. všechny Perky! 

Vezměte práci týkající se smrti ženské vedoucí 
gang Blades (od člověka, kterému zabila syna). 
Až obdržíte svoji odměnu, nechoďte ještě pryč. 
Pouštějte se s ním do hovoru znovu a znovu 


a stále si říkejte o odměnu. Bude vám dávat pení- 
ze dokud se nepřestanete ptát! Když mu řeknete, 
že jste ji nechal trpět, přidá vám vždy 500 navrch! 


FINAL FANTASY 7 

Díky následující chybě budete ve hře moci získat 
tolik věcí (použitelných v boji), kolika se vám jen 
zachce: 

1) Vybavte jednu z vašich postav předmětem W-i- 
tem materia. 

2) Vstupte do souboje (lépe do takového, který 
snadno vyhrajete). 

3) Použijte W-item na charakter, který ji vlastnít, 
4) Vyberte libovolný předmět a použijte ho. 

5) Vyberte druhý předmět (ten, který chcete oko- 
pírovat). Nevybírejte však nikoho, na koho byste 
jej chtěli použít. é 

6) Místo výběru osoby stikněte cancel pro návrat 
zpět ... Nyní máte jeden extra předmět stejného 
typu. Opakujte popsaný postup, jak dlouho chcete 
(užitečné na elixíry - pro jejich zasazení do magic- 
kých nádob v Kráteru). 


FLEASH FEAST 
Během hry podržte levý SHIFT, levý CONTROL, 
levý ALT a Home - úspěšně dokončíte level. 


FOREVER LEGEND 

Od muže, který se nachází na sever od města, si 
za 1000 zlatek kupte lektvar MORPH. Lektvar 
MORFPH vypijte (A NEOPOUŠTĚJTE MAPU ČI 
OBRAZ, KDE SE NALÉZÁTE). Až bude Kilgaly 
vypadat jako LINK, napište tyto kódy pro aktivaci 
cheatů! Pamatujte si, že chcete-li je dezaktivovat, 
musíte napsat stejný kód ještě jednou. 
KSLENSBOY : Umístí Kilgalyho do bubliny 
KSGIVEME : Maximálně peněz (65535) 
KSLIVEITUP : Maximálně zdraví (65535) 
KSBADPOWER : Maximálně magie (65535) 
KSCHICKEN : Žádné souboje na planinách 
KSLIFESUCKS : Rychlá smrt 

KSITSTOEASY : Ukončí hru 

KSWOAHBABY : Maximální útok (65535) 
KSIAMGOD : Všechna čtyři kouzla 
KSROSHAMBO : Přidá pokus 

KSWHODIDIT : Přidá pokus 


FORSAKEN 

Zde je řešení pro každého, kdo už strávil několik 
hodin v levelu Bank Vault. Tento tip předpokládá, 
že jste již našli rybník. V tomto rybníku naleznete 
klíč (je v jeskyni) otevírající trezor. V trezoru je klíč, 
který odemyká zamčené dveře hned za rohem. 
Následováním této cesty se dostanete k červené- 
mu bankovnímu sejfu. Abyste nalezli správnou 
kombinaci pro červený trezor, musíte se vrátit na 
samý začátek levelu. Pamatujete si první ohnivou 
stěnu této úrovni? Držte se cesty právě naproti od 
této stěny. Dostanete se na určitý druh křižovatky. 
V jedné ze čtyř zdejších místností je uvolněný 
strop. Pokud do něj střelíte, získáte kupu užiteč- 
ných věcí a budete si moci prohlédnout kód pro 
červený trezor (svítí na stropě). Poznamenejte si 
ho a vraťte se k sejfu. Použijte kód a pokračujte 
skrz otevřené dveře. Obdržíte zelený a potom ješ- 
tě modrý kód. Pro nalezení zeleného a modrého 
trezoru musíte opustit místnost červeného sejfu 

a v příští místnosti zabočit vlevo. Střelte do kame- 
nů, které blokují cestu. Za nimi se nalézá ohnivá 
stěna chránící vstup do zbytku levelu. 


GET MEDIEVAL 

Napište tyto kódy: 

mpkfa - „Božský“ mód 

mppos - Globální pozice 

mpfps - Počet obrázků za sekundu 


G-NOME 

Na počítači mise stiskněte CTRL+F1. 

Pak můžete zapsat jeden nebo více následujících 
kódů. Všechny kódy jsou citlivé na velikost cha- 
rakterů !!! Správné kódy budou potvrzeny zvuko- 
vým signálem. 

Zde jsou zmiňované kódy: 

Redtop Trod - Z menu mise vybere všechny mise 
pro jednoho hráče. 

Half Libel - Aktivuje kombinaci pro teleportaci. 
Had A Nude On - Aktivuje kombinaci pro neviditel- 
nost. 

Brass Clue - Aktivuje kombinaci pro munici. 
Mother Mourn Us - V misích 1-5 změní hory na 
Mt. Rushmore s obličeji programátorů. 

Chaste Coed - Finální videosekvence. 

Rotted Drop - Aktivuje kombinaci pro zničení cíle. 
Horny Elk Leer - Aktivuje kombinaci pro zobrazení 
všech cílů. 

O'Sarge - Seržant v tréninkových misích bude mít 


irský přízvuk, 

Swiss Throat - Změní budovu citadely na ústředí 
sedmé úrovně. 

A Scramble On - Stiskem kombinace SHIFT- 
CTRL-PRAVÝ KLIK můžete nyní típat obrázky. 
Kombinace kláves ve hře: 

CTRL+| - Neviditelnost 

CTRL+Z - Doplní střelivo 

CTRL+F - Zničí současný cíl 

CTRL+B - Teleportuje za cíl 

CTRL+P - Všechny cíle na radaru 


GRAND THEFT AUTO 

Spatříte-li plot či zeď a chcete-li se rychle dostat 
na druhou stranu barikády, nemrhejte žádným 
konvenčním způsobem čas. Vše, co potřebujete, 
je ukrást autobus a zaparkovat ho přímo před zdo- 
lávanou překážku. Teď už jen dojít k zadní části 
autobusu a stiknout backspace - podkouznete pod 
něj. Pokud se nic nepokazilo, měli byste rovněž 
podkouznout také pod plotem, zdí, dveřmi atd. 
Jste-li pronásledování policií nebo kýmkoli jiným, 
stačí pouze nastavit dveře vašeho auta na stranu. 
Tím pádem se nikdo nebude moci dostat dovnitř. 


HOUSE OF THE DEAD 

V hlavním menu podržte Ctrl a napište: 
SKIDMARX - Odblokuje možnosti Cheat a Edit 
Char Stats 

CREATURE - Umožní Creature Test 


ICARUS 

Napište před útokem „Baby“: Zabijete nepřítele je- 
diným zásahem. 

Před útokem napište „Waac“: Zachováte si HP/MP. 
„Jjun“: Získáte peníze. 


INCOMING 

V hlavním menu musíte napsat NUMBERONE- 
DACRESTREET. Ocitnete se v dalším menu. Mů- 
žete odtud získat mnoho cheatů včetně pěti no- 
vých tajných levelů. 

Podržte SHIFT a napiště: 

WIREWEWAITING - Vypne všechny textury 
WHATSTHEPOINT - Změní grafiku do teček 
SOLIDASAROCK - Nezranitelnost 
FLATBROKE - Žádné stínování 

GOURAUD - Gouraudovo stínování 
OLDMACDONALD - Ochrání farmu před skákající- 
mi KRÁVAMI !!! 

FLYMETOTHEMOON - Závody na Měsíc 
HAVEALL - Dostanete vše 

SUPERDAISY - Jedna střela je zabije všechny 
SUPERSHOOT - Stejné jako SUPERDAISY 
INVUNERABILITY - Nezranitelnost 
INFINITELIVES - Nekonečno životů 
INFINITEWEAPONS - Nekonečno zbraní 
MASTEROFTHEUNIVERSE - Minimálně 
zapíná/vypíná textury 

Funkční klávesy aktivují/deaktivují cheaty: 

F2 Snadná střelba 

F3 Nezranitelnost 

F4 Nekonečno životů 

F5 Nekonečno zbraní 

F6 Chytrá bomba 

F7 Konec 

F8 Uloží současnou situaci 

F9 Nahraje uloženou situaci 

F10 Zobrazení rychlosti zapnuto/vypnuto 

F11 Restart 


JACK NICKLAUS 5 

Tajný oponent: 

Vytvořte podle následující charakteristiky počítačo- 
vého golfistu: Žena, pro, hraje od černé podložky 
a jmenuje se Barbara Nicklaus. 

Při hraní napište: 

superball - Silný úder 

molehill - Velké kopce 

waxanerd - Hraje se Wack-A-Nerd 


KING'S BOUNTY 
Cheat pro verzi 1.0 
CODE 2, offset 47E4, 
změnte 4EBA FB96 
na 4E71 4E71 

Cheat pro verzi 1.01 
hledejte 4EBA FB96, 
změnte na 4E71 4E71 


M.A.X.2 

Zde máme cheat pro kampaně hry MAX 2: 
Oeditujte soubor Max2.ini a použijte následující 
nastavení: 

current campaign 1 mission=1 
current campaign mission=49 

last campaign played=49 


Tato akce by vám měla zpřístupnit všechny kampaně. 
Kódy fungující v misích pro jednoho hráče: 
[MAXSPY] 

Přepínač. Po jeho aktivaci se vám na mapě vám 
zobrazí všechny jednotky - dokonce i ty, které jsou 
mimo dosah vašeho normálního snímání. Stále 
však nemůžete zaměřit cíle, které nejsou v dosa- 
hu viditelnosti vašich jednotek. 

[MAXSURVEY] 

Další přepínač. Aktivujete-li ho, zobrazí se vám 
všechna naleziště zdrojů materiálů a zlata. 
[MAXSTORAGE] 

Naplní všechny vaše budovy a jednotky maximál- 
ním množstvím materiálu. 

[MAXSUPER] 

Vyberte jednotku a použijte tento cheat. Jednotka 
bude vylepšena na nejvyšší možnou úroveň. 


MECH COMMANDER 

lordbunny - nekonečně dělostřelectva (podržet B + 
levý klik) 

osmiu - neviditelnost 

lorrie - doplní střelivo a brnění 

deadeye - skvělá střelba 


MIGHT 8 MAGIC 7 

Až dokočíte úkol Obelisk a dešifrujte zprávu, jděte 
na místo, na které vás pošlou. Jakmile naleznete 
ukrytou truhlu, nepřestávejte na ni klikat. Při kaž- 
dém kliku byste měli obdržet 250000 zlatek. Vypa- 
dá to snad nevyčerpatelně ... 

Až dokončíte Fire Lords Keep, vraťte se za ním 
pro odměnu. Při rozhovoru zkoušejte stále volit té- 
ma Auest. Můžete získat zkušenosti jak jen vám 
hrdlo ráčí. 


MORTAL KOMBAT 4 

Stiskněte Start a libovolnou akční klávesu. Celkem 
dvakrát přerotujte sadu obrázků výběru bojovníka. 
Díky tomu získají všechny charaktery - až na So- 
nyu a Tanyu - jiné oblečení. Pokud chcete jiné 
kostýmy i pro ně, musíte výběr přerotovat třikrát. 
Bojovat jak : 

Vstupte do „Group Mode“ a úspěšně dokončete 
hry se všemi šestnácti charaktery. Až tak učiníte, 
vyberte si jakokoli postavu a začněte souboj. Bu- 
dete hrát za Meata - má všechny chvaty vášeho 
zvoleného bojovníka. 

Dokončete úspěšně hru se Shinnokem. Jděte na 
obrazovku výběru bojovníka, vyberte pomocí RUN 
ikonu HIDDEN a stále RUN držte. Nyní stikněte 
NAHORU, NAHORU, NAHORU, VLEVO - zvýraz- 
níte Shinnokův portrét. Za současného držení 
RUN stikněte BLOCK ... 

Bojovat jako Noob Saibot: 

Hru úspěšně dokončete s Reikem. Ve versus mó- 
du napište kód 012 012. Opustte tento souboj. 
Jděte do výběru bojovníků, vyberte pomocí RUN i- 
konu HIDDEN a stále RUN držte. Teď stikněte 
NAHORU, NAHORU, NAHORU, VLEVO -zvýrazní- 
te Reikův portrét. Za současného držení RUN stik- 
něte BLOCK. 

Vstupte do nabídky „Practice“ a vyberte arénu, kte- 
rá se objevila před arénou požadovanou - tedy mís- 
tem, kde chcete začínat. Začněte cvičební souboj 

a urychleně ho opusťte. Spusťte hru pro jednoho 
hráče. Začínáte ve zvolené (požadované) aréně. 
Zapište jeden z následujících kódů, abyste aktivo- 
vali příslušný efekt. 

Kód 41: 111-111 „Zbraň zdarma“ 

Na začátku souboje spadne do středu arény zbraň. 
Kód +2: 100-100 „Házení vypnuto“ 

Nic na házení či lámání kostí. 

Kód +3: 444-444 „Ozbrojený a nebezpečný“ 
Začínáte s vytasenou zbraní. 

Kód +4: 666-666 „Tichý souboj“ 

Žádná hudba. 

Kód 5: 050-050 „Explodující souboj“ 

Po posledním zásahu poražený exploduje. 

Kód +6: 222-222 „Náhodné zbraně“ 

Začínáte s náhodně zvolenou zbraní. 

Kód 47: 123-123 „Žádná sílá?“ 

Začínáte s energií jen kousek nad úrovní „DANGER“. 
Kód +8: 555-555 „Mnoho zbraní“ 

Zbraně rozházené po celé aréně. 

Kód 49: 060-060 „Žádný déšť“ 

Není déle deště v aréně „Wind World. 

Kód 410: 002-002 „Souboj zbraní“ 

Oba bojovnící nikdy neupustí svoje zbraně. 

Kód +11: 012-012 „Noob Saibot mód“ 

Užívá se při procesu, který vede až ke hře za Noob 
Saibota. 

Kód +12: 020-020 „Rudý déšť“ 


V aréně „Wind World“ bude nyní pršet krev. 

Kód +13: 010-010 „Maximální zranění vypnuto“ 
Při kombech není žádné limitující maximální zranění. 
Kód +14: 110-110 „Házení a max zranění vypnuto“ 
Žádný limit pro házení a maximální zranění. 

Kód 415: 011-011 „Bojová zóna: Goro's Lait“ 
Bojujete v aréně „Goros Lail“. 

Kód +16: 022-022 „Bojová zóna: The Welk 
Bojujete v aréně „The WelF. 

Kód 17: 033-033 „Bojová zóna: Elder Gods“ 
Bojujete v aréně „The Elder Gods“. 

Kód +18: 044-044 „Bojová zóna: The Tomb“ 
Bojujete v aréně „The Tomb“. 

Kód 419: 055-055 „Bojová zóna: Wind World 
Bojujete v aréně „Wind World. 

Kód 20: 066-066 „Bojová zóna: Reptile's Lait“ 
Bojujte v aréně „Reptile's Lait“. 

Kód +21: 101-101 „Bojová zóna: Shaolin Temple“ 
Bojujte v aréne „Shaolin Temple“. 

Kód 22: 202-202 „Bojová zóna: Living Foresť 
Bojujte v aréně „Living Forest. 

Kód 423: 303-303 „Bojová zóna: The Prison“ 
Bojujete v aréně „The Prison“. 

Kód +24: 001-001 „Neomezený běh“ 

Získáte nelimitovaný měřič běhu. 

Kód 425: 313-313 „Bojová zóna: Ice Pit 

Bojujte 'v aréně „Ice Pit. 

Kód ftxx: 321-321 „Velké hlavy“ 

Bojovníci mají nyní nadměrně velké hlavy. 


MOTORACER 

Abyste získali přehled o rychlosti grafiky (fos), 
spusťte hru pomocí příkazu: 

Moto.exe -ijklmnop a pak dvakrát stikněte 
kombinaci CTRL + F1. 

Objeví se v levém dolním rohu. 


NAM 

NVAGOD - Nesmrtelnost 

NVACALEB - Nesmrtelnost 
NVASHOWMAP - Zobrazí celou mapu 
NVABLOOD - Všechny zbraně 
NVUNLOCK - Odemkne všechny zámky 
NVAMATT - Něco s rádiem 

NVACLIP - Dovolí clipping 
NVALEVELtHt - Př. 205 epizoda 2, level 5 
NVARATE - Změní rychlost. 
NVADEBUG - Odladování 


NEED FOR SPEED 3 

Následující číty napište v libovolném menu hry: 
rushhour - Závod při velkém provozu na silnici. 
empire - Závod na okruhu Empire City. 

elninor - Závod v autě E/ Nino. 

merc - Závod v automobilu Mercedes CLK GTR. 
gofast - Váš vůz bude super rychlý (pouze při 
Single Race). 

allcars - Všechna auta (včetně stíhacích vozidel). 
Zapište tyto číty a klikněte na RACE - budete zá- 
vodit s rozdílnými vozy. 

9001 - Miata 

g002 - Toyota Landcruiser 

go03 - Nákladní vůz 

g004 - BMW 5 Series 

go05 - 71 Plymouth Cuda 

go06 - Ford Pickup 

go07 - Jeep Cherokee 

go08 - Dodávka Ford Fullsize 

go09 - 64/65 Mustang 

go10 - -66 Chevy Pickup 

go11 - Range Rover 

9012 - Školní autobus 

go13 - Taxi Caprice Classic 

go14 - Nákladní dodávka Chevy 

go15 - Vůz Volvo Station 

go16 - Sedan 

go17 - Pol. auto Crown Victoria 

go18 - Pol. auto Mitsubishi Eclipse 

go19 - Pol. auto Grand Am 

g020 - Pol. vůz Range Rover 


NIHILIST 

Díky této fintě budete moci získat neomezení po- 
čet střel při ceně 1 za kus: 

Nejprve si opatřete loď se dvěma sloty pro rakety. 
Pak si vyberte střelu, kterou chcete, a zaplaťte za 
ni (pamatujte, že pro tento trik musíte mít umístě- 
nou jen jedinou raketu). 

Navolte střelu současným stitkem OBOU tlačítek 
myši - jako když naplňujete oba prostory pro zbra- 
ně ve stejném čase. Pokud jste postupovali správ- 
ně, máte vaší lodi nyní dvě stejné střeli a jednu 
stále ještě držíte - údaj x0. 

Až s nimi přijdete do prvního Karralu, nemusíte je mít 
kvůli funkčnosti nastavené obě. Pro střely typu x0 to 
už nemusíte nikdy více stiknout ve stejném čase. 
Dle potřeby můžete opakujte i se střelami dalšími. 


OUTWARS 

Zde máme několik kódů: 

MACLEOD - nesmrtelnost 

DIRTYHARRY - nelimitované střelivo 

BUZZ - kluzáková křídla 

FRAMERATE - rychlost hry (fps) 

PHANTOM - vyhledávač potvor - pomocí klíčů F11 
aF12 

GOHOME - zpět na pozici startu 

THRASHER - zobrazí nepřátele na radaru 
TIMEWARP - odstraní časoměřič mise 
WEAPONCAM - následuje vaše vystřelené rakety 
KEYMASTER - brnění, zdraví a střelivo 
JUMPOASIS - skočí do levelu oasis 
JUMPANUBIS - skočí do levelu anubis 
JUMPRAGNAROK - skočí do levelu ragnarok 
JUMPJUGGERNAUT - skočí do levelu juggernaut 
JUMPDEAD - skočí do posledního levelu ... 
SHOWALL - zobrazí celou mapu 

SNIPSNIP - změní pohlaví bojovníka ... 


POWERBOAT RACING 

Hesla: 

FAN - Katamarány (Mřínek) 
DIP - Katamarány (Štika) 

URN - Katamarány (Barraduda) 
EPS - Šampionát 

PBR - Slalom 

PDL - Skrytý okruh 

Číty: (Zapište je jako své jméno) 
SML - Malé lodě 

BIG - Velká přední čast lodi 
POW - Silný motor 

BAA - Závod pro vás 

BIF - Kolize 

WIN - Vždy vyhraje závod 


PRO BASS FISHING 

Zapište následující slova do promtu, kam píšete své 
jméno. Pokud text zmizí, zapsali jste ho správně, 
pbxray - Zobrazí všechny ryby v „rybářském“ módu. 
pbpowerpole - Nepřetrhne se vám vlasec. 
pbsuperbait - Ryby nemohou odolat tomuto chut- 
nému soustu! 


PROTOSTAR 

Při obchodování s Derestem postupujte tímto 
způsobem. Vyberte si předmět ke koupi, napište 
velké množství číslic a stikněte enter. Vytvořili 
jste tak zápornou cenu. Chlapík vám platí za to, 
že si kupujete jeho zboží. Vše, co musíte učinit, 
je nakoupit zboží co nejvíce. Pokud tento trik ne- 
zafunguje napoprvé, pokoušejte se dále. Trik fun- 
guje nejlépe, pokud vámi zapsané číslo začíná 
číslicí 6. 


RAGE OF MAGES 

Chicken - umožní cheat mód. 

ftmodify self +god - nesmrtelnost; rovněž modify 
army +god 

create gold - zlato. 

fkillall - zabije všechny nepřátelské jednotky. 
pickup all - vybere všechny měšce (nezahrnuje 
vaky u jednotek). 

ftshow map - odhalí celou mapu. 

fhide map - zakryje mapu. 

fevent X - zobrazí rozhovory od jednotek ze sou- 
časného levelu. X určuje počet. 

tvictory - vítězně dokončí dané kolo. 


RAINBOW SIX 


Chcete-li aktivovat číty, stikněte ve hře * a zapište je: 
TEAMGOD = Týmová nesmrtelnost 

AVATARGOD = Nemrtelnost postavy 

STUMPY = Zapne podsaditost 

CLODHOPPER = Zvětší postavě ruce a nohy 
MEGANOGGIN = Obrovské hlavy 

BIGNOGGIN = Velké hlavy 

SFINGERDISCOUNT = Doplní střelivo 
NOBRAINER = Vypne Al (artifical intelligence) 
DEBUGKEYS = Umožní odladění klíčů 
TURNPUNCHKICK = Změní postavu ze 3D do 2D 
1900 = Těžký dech 

EXPLORE = Podmínky vítězství splněny a/n 


REDNECK RAMPAGE RIDES AGAIN 
Použití: RD + (kód) 

hounddog - nesmrtelnost a/n 

all - dostanete vše (zbraně, střelivo, výbavu, klíče) 
meadowttitit - přeskok (it - epizoda, $Ht - level) 
yerat - zobrazení pozice a/n 

view - změna pohledu (F7) 

unlock - uzamčení a/N 

items - všechny předměty 

rate - rychlost hry (fps) 

skill - úroveň dovednosti (£ - úroveň) 
moonshine - něco měsíčního svitu 
critters - obnovování monster a/n 
showmap - zobrazení všech map a/n 
elvis - nesmrtelnost 

clip - klip mód a/n 

guns - všechny zbraně 

inventory - všechen inventorář 

keys - všechny klíče 

debug - odladovací mód a/n 

joseph - motocykl 

mrbill - způsobí někomu vážné zranění 
rhett - okamžitá smrt 

aaron - houbový mód 

nocheat - vypne všechny číty 
woleslagle - opilost a/n 

mikael - všechny předměty 

greg - loď 

noah - alternativní odlaďovací informace a/n 
arijit - loď 

donut - loď 

kfc - kuřecí mód 


SCORCH 

Pokud oeditujete soubor scorch.cfg (odstra- 
níte atribut read-only), můžete měnit věci jako 
kolik budete mít peněz. Buďte opatrní, abyste to 
nepřehnali. Dobré číslo je 10000000000 (deset 
nul). 


STAR CONTROL 3 

Zde máme cheat pro souboje hry SC3. 

Stisk kombinace ALT-F9 během bitvy odstartuje 
vše od začátku. Navrátí se zdraví vám i vašemu 
protivníkovi, planeta (byla-li nějaká) se odstraní 

z procesu. Díky chybě, která se ve hře vyskytuje, 
si můžete celkem přilepšit. Zabijte svého soka 

a až bude expodovat, stikněte ALT-F9. Bitva se re- 
setuje, VAŠE zdraví se doplní, ale soupeř okamži- 
tě zemře. 

RESUMÉ: 

Chcete-li si doplnit zdraví, stikněte při protivníkově 
smrti kombinaci ALT-F9. 

Starcraft 

power overwhelming - nesmrtelnost 

operation cwal - zrychlí stavbu a upgrade budov 
the gathering - nekonečně energie 

noglues - počítač nemůže používat energii 

game over man - rychlá prohra 

staying alive - po dokončení mise můžete ještě 
pokračovat ve hraní 

show me the money - přidá vám 10,000 minerálů 
a plynu 

there is no cow level - dokončí misi 

Wwhats mine is mine - 500 minerálů 

breathe deep - 500 plynu 

something for nothing - upgrade všeho dostupného 
black sheep wall - ohalí celou mapu 

medieval man - bezplatný upgrade jednotek 
modify the phase variance - možnost stavby čehokoli 
war aint what it used to be - vypne válečnou mlhu 
food for thought - dovolí vám stavět více jednotek, 
než na kolik vám stačí zdroje 

ophelia - přeskok do libovolné mise (zapište, stik- 
něte enter, napište číslo mise) 


STAR GENERAL 

PENÍZE (funguje ve verzi 1.1 a vyšší): 

Ve vesmírném pohledu stikněte současně kombi- 
naci CTRL+SHIFT+F2. Pak se přepněte do plane- 
tárního pohledu. Na planetě nezáleží. Pokud vám 
peníze nepřibydou hned, zkušejte mačkat enter. 
Pozn.: Množství obdržených peněz je přímo úměr- 
ně délce držení kombinace CTRL+SHIFT+F2. Své 
peníze uvidíte až po přepnutí na planetární po- 
hled. 


TAKE NO PRISONERS 

Stiskněte SHIFT-- pro nahození konzole a napište: 
juggernaut - Nesmrtelnost 

goldblum - Létání 

wraith - Žádný clipping 

positions - Zobrazí vaši pozici (x,y,z) 

a moveme x,y,z - Přemístí na zadané koordinátory 
dir maps - Přehled dostupných map 

map x - Přeskok na mapu X (X=název levelu) 
spawn x - Stvoří předmět či potvoru 


ode to jack - Zabije všechny nestvůry v levelu 
impulse 911 - Nelimitovaně střeliva a předmětů 
Předměty: 

w saber, w assault rifle, w crossbow, 

w laser rifle, w gauss gun, w grenade launcher, 
w. rocket launcher, w flame thrower, 

w.chain gun, w plasma generator, 

w ptp cannon, i medical kit, i flak jacket, 

i body armor,i reflectarmor, i heatshield, 

i energyarmor, i energyshield, i molotov, 

i gas gren,i claymore, i float disk, i rocket net, 
i gas mask, i laser sight, i disk, i enhancers, 

i shuriken, i implosion, i fragger, i radshield, 

i ir goggles,i stealth, i grav belt,i force barrier, 
i override, i flare, i demopack, i energyshield, 

i dome device, i dome crystal 


TRIPLE PLAY 99 

Tyto kódy fungují pouze s vypnutým nastavením 
User Records. 

Na obrazovce výběru stadiónu učiňte následující: 
1. Přerolujte stadióny až úplně doprava, Houston 
je tedy v levém horním rohu. 

2. Klikněte na stadión v levém horním rohu (Hous- 
ton), na prostřední stadión a na stadión v pravém 
dolním rohu. 

3. Klikněte na stadión v levém dolním rohu, na pro- 
střední stadión a na stadión v pravém horním rohu. 
Uslyšíte slova „Triple Play“. Odrolujte dále doprava 
a spatříte tři nové stadióny. 

1. Řecko-římský stadión 

2. Futuristický stadión ve Vancouveru 

3. Obecný městský stadión 


TRIBAL RAGE 

Použijte SHIFT+CTRL+ 
R - odkryje mapu 

V - automatické vítězství 
Z - přidá 1000 kreditů 


ULTRA VIOLENT WORLD 
V Menu/Title Screen napište „thanksforcoming“. 


UNREAL 


ALLAMMO - 999 kusů střeliva pro všechny vaše 
zbraně. 

FLY - Budete moci létat. 

GHOST - Procházení zdí. 

WALK - Návrat do normálního módu - tedy pokud 
létáte či duchaříte. 

GOD - Stanete se nezranitelním. 

INVISIBLE - Neviditelnost. 

KILLPAWNS - Zabije všechna monstra. 

SLOMO + - Zrychlí či zpomalí hru. 1.0 je normalní 
rychlost. 

SUMMON - Dovolí vám přivolat si do světa zbraň 
nebo předmět. Použití: 

SUMMON EIGHTBALL 

SUMMON FLAKCANNON 

SUMMON NALI 

SUMMON DISPERSIONPISTOL 

SUMMON AUTOMAG 

SUMMON STINGER 

SUMMON ASMD 

SUMMON RAZORJACK 

SUMMON GESBIORIFLE 

SUMMON RIFLE 

SUMMON MINIGUN 

SUMMON SKAARJWARRIOR 

SUMMON HEALTH 

SUMMON SUPERHEALTH 

ŠUMMON FLASHLIGHT 

SUMMON SEARCHLIGHT 

SUMMON ARMOR 

SUMMON JUMPBOOT 

SUMMON TRANSLATOR 

SUMMON AMPLIFIER 

PLAYERSONLY - Zastaví čas. Napište znovu 

a vrátí se zpět normální běh času. 

OPEN mapname - Skok do libovolné mapy. Stačí 
znát jméno cílového levelu (OPEN DIG). 
BEHINDVIEW 1 - Pohled ala Tomb Raider. 
BEHINDVIEW 0 - Návrat k normálnímu pohledu. 
FLUSH - Pokud se vám na texturách zdí nebo po- 
tvor začne objevovat zcestná grafika, napište tento 
kód. Mělo by se to dát do pořádku, 


WARBREEDS 

Elektrická smrt. Postavte dvě elektrické věže na o- 
pačných stranách od nepřátelského relé (každá 
na jedné straně). Nezničte relé dříve, než se věže 
spustí a začnou pracovat. Musí relé uštědřit šok 
obě současně. Výsledkem by měl být proud elekt- 
řiny procházející snad přes vše na základně, ničící 
většinu budov a činící obrovská zranění všem jed- 
nokám v blízkosti explodujících staveb. 


WAR GAMES 

Možnost zapsat tyto kódy získáte v misích pro jed- 
noho hráče stiskem klávesy 'ť nebo jednoho z klí- 
čů F1..F4. 

eyeofgod - Umožní extra úroveň zvětšení (pro 
slabší stroje) 

saladtossed - Zvolte si level (budete pak muset 
přejít na load screen a použít akce s CTRL) 
twobyfour - Vyrobí jednotku (např: twobyfour dra- 
goon) 

hermes - Urychlí výrobu jednotek. 

donkeys - Cokoli, co střílelo rakety, střílí nyní jeepy 
morningafter - Odstraní válečnou mlhu 
gimmiegimmie - Umožní vám stavět cokoli kromě 
velitelského centra 

unclejohn - Nesmrtelnost 

chaching - Při každém napsání vám na konto při- 
byde 10,000 

mrmuscle - Zvýší hráčovo brnění 

bigsofty - Sníží nepřítelovo brnění 

coffee - Zvýší hráčovu rychlost 

beer - Sníží nepřítelovu rychlost 

shaft - Zvýší hráčovu palebnou sílu 

shank - Sníží nepřítelovu palebnou sílu 


WRECKIN CREW 

Jděte do nabídky menu/option/cheat a napište ná- 
sledující: 

GIMMEALL - Zpřístupní všechna auta a levely 
RESETALL - Vrátí zpět původní nastavení hry 
RESETLAP - Vymaže všechny rekordy 
KEYFOUND - Nalezne všechny klíče 
RESETKEY - Stornuje klíče 

CINEMAON - Všechny filmy 

RESETFMV - Stornuje filmy 

KARTSON - Hra s motokárami 

KARTSOFF - Hra bez motokár 


SuperJohn 


DESCENT 

Používejte následující kódy opatrně, protože po je- 
jich použití bude zničeno dosažené skóre. 

Kódy používejte během hry. 

BITTERSWEET - Deformující efekt na obrazovku. 
PIGFARMER - Objeví se „Johnova“ hlava. 
ALIFALAFEL — Dá vám všechna příslušenství - 
Headlight, Afterburner, Energy 

Shield Converter a Ammo Rack 

GOWINGNUT — Guide-bot začne střílet rakety 
všude kolem sebe! : 
GODZILLA — Dovolí vám zabíjet roboty tím, že do 
nich narazíte. 

SPANIARD - Zvolte ho jednou a zabije všechny 
roboty v dosahu. Zvolte to dvakrát a zabije Bosse 
nebo Guide-bota, pokud v dosahu žádný Boss ne- 
ní. Třikrát — zabije Guide-bota. 

FREESPACE - Dostane vás do levelů 1-24 (žád- 
ná tajemství) 

ALMIGHTY - Nezranitelnost 

LPNLIZARD- Všechny místní zbraně jsou na jejich 
cílech. Dokonce i lasery. 

HONESTBOB - Wowie Zowie zbraně (supernabité) 
ALGROOVE (může to být ALLGROOVE) — Všech- 
ny klíče 

ROCKRGRL — Celá mapa 

DUDDABOO - Odrážející se zbraně 
HELPVISHNU — Spawni doplní Guide Boty 
FOPKJEWA — Vyhodí do povětří reaktor a vás do 
exitu. 

DELSHIFTB — Vyhodí do povětří reaktor a pošle 
vás do exitu. (Může to být [DEL][SHIFT]B) 
FRAMETIME - Zobrazí rámec podílu 
GABBAGABBAHEY - Ztratíte všechno, až na 1% 
vaší energie a štítů. 

ZINGERMANS - Ztratíte všechno, až na 1% vaší 
energie a štítů, Boží mód. 

MOTHERLODE - Ztratíte všechno, až na 1% vaší 
energie a štítů , všechny zbraně. 

EATANGELOS - Ztratíte všechno, až na 1% vaší 
energie a štítů , domácí rakety. 

CURRYGOAT - Ztratíte všechno, až na 1% vaší e- 
nergie a štítů, všechny klíče. 

JOSHUAAKIRA - Ztratíte všechno, až na 1% vaší 


energie a štítů. 

WHAMMAZOOM - Ztratíte všechno, až na 1% va- 
ší energie a štítů 

ERICAANNE - Ztratíte všechno, až na 1% vaší e- 
nergie a štítů, zbraně ricochet. 

SUPERHIRES - Použijte tento kód jako příkazový 
parametr (run: D2 — superhires) při použití 
1024x768 a 1280x1024 rozlišení. 


MECHWARRIOR 2 

Použijte tyto cheaty v kokpitu, zatímco budete dr- 
žet CTRL-ALT-SHIFT. 

Blorb - Nezranitelnost 

Cia - Nekonečně střeliva 

Flygirl - přidá jump jet do mecha 

Mightymouse - nekonečně jump jet síly 

Gankem - zničí zaměřeného mecha 

Enolagay — exploduje atomová bomba a zničí kaž- 
dého mecha 

Lairdo — velení ostatním mechům a vozidlům 


PSX 


ACTUA SOCCER 2 

Fotbalová jedenáctka Gremlinů 

Na titulní obrazovce stiskněte Vlevo, Vpravo, Čtve- 
rec, Kruh, Nahoru, Dolů, Čtverec, Kruh. 
Neviditelní hráči 

Na titulní obrazovce stiskněte Čtverec, Kruh, Dolů, 
Kruh, Nahoru, Vpravo, Čtverec, Vlevo. 

Velcí hráči 

Na titulní obrazovce stiskněte Nahoru, 2x Dolu, 
Vpravo, Čtverec, Čtverec, 2x Kruh. 

Malí hráči 

Na titulní obrazovce stiskněte Kruh, 2x Dolu, Čtve- 
rec, 2x Nahoru, Vlevo, Vpravo. 

Hra s plážových míčem 

Na titulní obrazovce stiskněte Vlevo, Vpravo, Vle- 
vo, Nahoru, Vlevo, Vpravo, 2x Čtverec. 

Super zvířecí mód 

Na titulní obrazovce stiskněte 2x Vlevo, Čtverec, 
2x Vpravo, Kruh, Nahoru, Dolu. 

Mód „Nehmotný míč“ 

Na titulní obrazovce stiskněte 2x Čtverec, 2x Vle- 
vo, 2x Vpravo, 2x Kruh. 

Monochromní mód 

Na titulní obrazovce stiskněte Nahoru, Dolu, Na- 
horu, Čtverec, Kruh, Nahoru, Dolu. 

No floodlights 

Na titulní straně stiskněte 3x Vlevo, Kruh, 3x Vpra- 
vo, Čtverec. 


-pž- 


BEAST WARS: TRANSFORMERS 

Zvýšení síly zbraní 

Zastavte (pause) hru, potom držte L2 a stiskněte 
Nahoru, Dolu, Vlevo, Vpravo, Trojúhelní, X, Čtverec. 
Znovu hru spusťte, zatímco budete stále držet L2, 
Přeskočení levelu 

Zastavte (pause) hru, potom držte L2 a stiskněte 
Nahoru, Dolu, Vlevo, Vpravo, Trojúhelník, 2x X, 
Trojúhelník, Vpravo, Vlevo, Dolu, Nahoru. Znovu 
hru spusťte, zatímco budete stále držet L2. 
Skryté postavy 

Na nabídkové (options) obrazovce držte R1 + R2 
+ L1 + L2 a stiskněte Kruh, X, Trojúhelník, Kruh, 
Kruh, X, Čtverec. 

GAME SHARK CODES: 

Nekonečné zdraví 800D33DC 1518 

Nekonečný Energon 800D357A 0000 

Otevření všech misí (Set 1) 

D00D4E3C 0040 

800B2C14 0100 

D00D4E3C 0040 

800B2C18 0005 

D00D4E3C 0040 

800B2C20 0100 

D00D4E3C 0040 

800B2C24 0005 

D00D4E3C 0040 

800B2C2A 0005 

Otevření všech misí (Set 2) 

D00D4E3C 0040 

800B2C2C 0100 

D00D4E3C 0040 

800B2C30 0005 

D00D4E3C 0040 

800B2C36 0005 

D00D4E3C 0040 

800B2C38 0100 


BOMBER FANTASY RACE 
GAME SHARK CODES: 
Nekonečné peníze 80143774 967F 
80143776 0098 

Nekonečné zlato 80142298 0E20 


8015643C 03E7 

Nekonečné turbo 800100EA 06FF 
Mezičas je 00:00:00 80142298 0000 
8014229C 0000 

801422A0 0000 

Neztrácí se energie 800 100EA OBB8 
All Monter for Player 1 8014376E FFFF 


CRUSADER: NO REMORSE 
Plné zdraví a energie 
Napište „LOSR“ jako heslo a ignorujte hlášení 
o vloženém špatném hesle. Potom, během hraní 
hry, stiskněte Čtverec + R1 a dostanete plné zdra- 
ví a energii. 
Plný inventář 
Napište „LOSR“ jako heslo a ignorujte hlášení 
o vloženém špatném hesle. Potom, během hraní 
hry, stiskněte Kruh + R1 a dostanete všechny 
zbraně a střelivo pro RP-22 a RP-32, stejně jako 
všechny body a 2.000 creditů. 
Bonusové obrázky 
Vložte „XXXX“ jako heslo. 
Hesla misí: 
Mise Mama's Weekend Loose © No 

Boy Warrior — Cannon Remorse 


2 FWOP | GWOP | HWOP  JWOP 
3 PLROA aLRA RLRA | SLRO 
4 SZNF TZNF SZNF © VZNF 
5 TD5S VD5S WD5S | XD5S 
6 JIBT K1BT LiBT © MIBT 
7 K2CV L2cV M2cv. N2CV 
8 N3DW © P3DW O3DW © R3DW 
9 M4FX N4FX M4FX | P4FX 
10. X5GZ Z5GZ 05GZ | 15GZ 
11.. C6H0 D6H0 F6HO © G6H0 


12. D71 F7J1 G7J1 H7J1 


13. F8K2 G8kK2 H8K2 © J8K2 

14. FGL3 GGL3 HGL3 | JGL3 

15. JFM4 KFM4 LFM4 © MFM4 
Bonus LRTN MRTN NRTN | PRTN 
Poznámka: Bonusový level je inspirovaný kancelá- 
ří firmy Origin. 

GAME SHARK CODES: 


Nekonečné zdraví 801457D0 0078 

Nekonečné zásobníky (RP 32) 301457C8 000A 
Nekonečná střelba (RP 32) 301457C9 000A 
Nekonečné Detpacy 80145762 000A 
Nekonečné Spider Bomby 8014576E 000A 
Nekonečné miny 8014576A 000A 

Nekonečné Medi Kity 80145772 000A 
Nekonečné baterie a energočlánky 80145776 000A 
Nekonečné Blast Pacy 8014577A 000A 
Nekonečné peníze 801457D8 FFFF 

Nekonečné zásobníky (AR-7) 301457C0 000A 
Nekonečná střelba (AR-7) 301457C1 000A 
Nekonečné zásobníky (GL-303) 301457C4 000A 
Nekonečná střelba (GL-303 


MORTAL KOMBAT MYTHOLOGIES: SUB-ZERO 


Start v poslední úrovní 

Napište „ZCHRRY“ jako heslo a začnete v pev- 
nosti (Fortress) s 20.000 body zkušenosti. Potom, 
pokud zemřete před checkpointem, stiskněte L1 
a budete bojovat s Ouan Chiem nebo L2 a budete 
bojovat se Shinnokem. 

Nepřemožitelnost 

Napište „TDFCLT“ jako heslo. 

1000 životů 

Napište „GTTBHR“ jako heslo. 

Nekonečno nádob 

Napište „NXCVSZ“ jako heslo. 

Vidět explodujícího Earth Bosse 

Napište „ACKMND“ jako heslo. 

Vidět credity 

Napište „CRVDTS“ jako heslo. 

Shlédnout FMV sekvenci 

Dosáhněte Shinnoka s více jak pěti nádobami vi- 
tality, Potom, zničte Shinnoka a otevřete portál. 
Nyní čekejte až do závěrečných titulků, abyste vi- 
děli bonusovou FMV sekvenci. 


Hesla levelů: 

Level Jméno Heslo 

2 Wind THWMSB 
3 Earth CNSZDG 


4 Water ZVRKDM 
5 Fire JYPPHD 
6 Prison RGTKCS 
7 Bridge OFTLWN 
8 Fortress XJKNZT 

GAME SHARK CODES: 


Nekonečné životy 800D7D48 0009 

Max modifikátor zkušenosti (EXP) 800AD200 ???? 
Modifikátor zkušenosti (EXP). . . 800D7DC4 ???? 
Mít všechna kouzla 800AD200 0F00 

800D7DC4 0F00 

Nekonečná energie“ 800F9FBC 00A6 

Nekonečná MP* 800F9FBE 00A6 

Nekonečná MP a všechny levely po smrti 
80073764 0000 

80073766 0000 

80073784 0000 

80073786 0000 

Nekonečné credity 800D784C 0009 

* Tyto kódy nefungují po smrti postavy. 


SATELLITV 

GAME SHARK CODES: 

Maximální peníze 80110002 7FFF 
Maximální součásti 80110006 5FFF 


SENTINEL RETURNS 

GAME SHARK CODES: 

Nekonečná energie D21A5A38 0008 
801A5A38 00FF 

D01A5A38 000F 

801A5A38 00FF 


WRECKIN' CREW 

Otevření bonusu 

Stiskněte Kruh, Kruh, Čtverec, Trojúhelník, Trojúhel- 
ní, Čtverec, Čtverec, Čtverec, X, Kruh, Kruh, Kruh, 
Trojúhelník, Čtverec, Čtverec, X namísto hesla. 


XEVIOUS 3D/G+ 
Hrát jako Tekkenní charaktery 
Na titulní obrazovce nechte vystoupit do popředí 
„Start“ volbu a držte Vlevo + X + Kruh + Start na 
prvním ovladači, změní loď na Heihachiho. Drže- 
ním Vpravo + X + Kruh + Start na druhém ovlada- 
či, změní loď na Paula. 
Debug mód 
Na titulní obrazovce Xeviousu stiskněte Čtverec + 
X + Start. Nyní původní hra začne v debug módu. 
Pět pokračování 
Nechte vystoupit do popředí „Xevious 3D“ volbu. 
Potom ve výběrové obrazovce hry, držte L1 + L2 + 
R1 + R2 a prudce mačkejte Kruh. 
Černá loď 
Na titulní obrazovce nechte vystoupit do popředí 
„Reset“ volbu. Pak, držte L1 + L2 + R1 + R2+ 
Start. Nyní stiskněte Start poté, co „Start“ volba 
vystoupí do popředí a držte všechna tlačítka až do 
doby, než se loď přemění. 
Široká loď 
Vytvořte „Černou loď“. Pak se vraťte na úvodní ob- 
razovku a nechte vystoupit do popředí „Exit“ volbu 
konfigurace obrazovkového módu. Držte L1 + L2 
+ R1 + R2 + Start. Nyní stiskněte Start poté, co 
„Start“ volba vystoupí do popředí a držte všechna 
tlačítka až do doby, než se loď přemění. 
Kroutící se loď 
Kroucením NegCon ovladače se také kroutí loď. 
GAME SHARK CODES: 
Super Xevious 
Nekonečné životy Player 1 8010D0F8 0009 
Modifikátor score Player 1 8010D0F4 ???? 
Xevious 
Nekonečné životy Player 1 8010D0F8 0009 
Modifikátor score Player 1 8010D0F4 ???? 
Xevious Arrangement 
Nekonečné životy Player 1 8011FBF8 0009 
Modifikátor score Player 1 8011FBF4 ???? 
Xevious 3D/G 
Nekonečné životy Player 1 8012DD58 0009 
Modifikátor score Player 1 8012DCE0 ???? 
Modifikátor zbraní Player 1 8012DCFO 007? 
Zvýšení účinnosti zbraní 80131EA40 0002 
Kódy kvantity střelby pro modifikátor zbraní: 00 - 
normální, 01 - 3-krát vyšší, 02 - 4-krát vyšší 

-pž- 


 AMIGA 


AGONY 

Během hry napište FANTASY, Nyní můžete použí- 
vat klávesy F1 až F5 k výběru z rozdílných zbraní. 
Stiskněte Return pro přeskakování levelů. 


MINSKIES: THE ABDUCTION 
V prvním levelu, napište SPIRAL a obrazovka by 


měla bliknout. Nyní můžete hrát jakýkoliv level 

s různým nastavením obtížnosti. Když napíšete 
v prvním levelu FOREVER, získáte nekonečné 
credity. 


WORMS 
Napiště TOTAL WORMAGE na titulní obrazovku, 
abyste mohli používat tajné zbraně během hry. 


Zde jsou některé zajímavé kódy zemí: 
1803921718 - Weird scrapyard level 
3549908729 - Jungle level s rozbitou helikoptérou 
na ostrově 

252101829 — Perfektně pokřivený ostrov 
345076839 — Ostrov s mostem 

1706205299 - Arktické jeskyně 

THORAHIRD — Prozkouměej její skryté hlubiny! 
954338916 — Kýchající neznámý slon 
2810298544 — Kůň s hlavou trčící z vody 
3376459905 - Část triceratopse 


cesta 


z nesnází 


Cesta z nesnází je rubrikou, která má za účel po- 
máhat vám, čtenářům Joysticku. Narazíte-li ve vaší 
oblíbené hře na problém, jenž nemůžete vyřešit, 
s důvěrou se na ni obraťte. Své zákysy posílejte buď 
do redakce - písemně: PCP, P.O. BOX 414, 111 21, 
Praha 1 nebo elektronicky přímo na můj speciální 
mail vseved©usa.net. Snažte se svůj problém po- 
psat co možná nejpřesněji, abyste se pak mohli do- 
číst stručné a jasné odpovědi. Teď k rubrice samot- 
né. Ač se Cesta z nesnází objevuje poprvé, máme 
zde již několik zoufalců. Tak se do toho pusťme. 


ISHAR 2 
ČTENÁŘ ČERMÁK: Jak se dostat přes ducha na 
Akeer's island? 


ŘEŠENÍ: Na ducha platí amulet z chrámu ve měs- 
tě na Zach's island. Dostaneš ho výměnou za 
sošku od starosty. 


WING COMMANDER: PRIVATEER 

PETR HAVLÁT: Petr obdržel od Ernesta Sandova- 
la artefakt jako záruku pro splnění úkolu. Když 
však misi dokončil, Sandoval zemřel. Místo něj na- 
šel Taylu. Slíbila mu, že pokud pro ni něco udělá, 
dá mu o tom artefaktu informace, Ať dělal, co dě- 
lal, Tayle se nezavděčil. 

ŘEŠENÍ: Tayla po tobě chce, aby jsi pro ni doručil 
trhavinu. Adresátem je základna pirátů v Oakham 
/ Pentonville. Jedná se o celkem jednoduchý úkol. 
Pozor však, pirátský opěrný bod leží v poli asteroi- 
dů. Tayly se ve hře týkají celkem čtyři mise. Aby 
ses však dozvěděl, k čemu se alien artefact použí- 
vá, musíš zaletěl za admirálem. 


BROKEN SWORD 
TOMÁŠ MELDA: Tomáš se dostal až do kostela 
ke hrobu templářů. Neví však, jak dál. 


ŘEŠENÍ: Jdi do kostela. Ukaž mnichovi pohár ro- 
diny hraběnky de Vasconcellos a dovol mu, aby 
ho vyčistil. Socha v pravé části chrámu třímá ka- 
menný svitek. Vsaď do něj čočku. Vznikne tak pri- 
mitivní kukátko. Podívej se skrz něj a odhal tajem- 
ství okenní mozaiky. Prohlédni si náhrobek poblíž 
oken. Požádej mnicha, aby ti vrátil pohár. Nyní se 
přesuň na místo archeologických vykopávek. Zbý- 
vá ti totiž ještě prozkoumat Bafometa ... 


Cestu z nesnází pro vás připravil SuperJohn 


Seznam návodů 


v časopisech Excalibur 


I když j je časopis Joystick v návodech nedostižný, přesto 
vyšlo v časopise Excalibur mnoho výborných návodů. Proto 
vám nabízíme seznam návodů, které je možné získat za 

výhodnou cenu 20 Kč za číslo. Excalibur Classic stojí 190 Kč. 


1944 Across the Rhine ....... Ex 50 
KANFA NOCI ex3 1.0 0: Ex 39 
Agent Mlíčňák.............. Ex 50 
AlSnMTUS + 33:22:05 ses 5 sak Ex 58 
Alone in the Dark ........... Ex 16 
Alone in the Dark 2.......... Ex 27 
Alone in the Dark 3.......... Ex 43 
Angel Devoid .............. Ex 55 
Arena - the Elder Scrolls... Ex 28, 29 
Amazon Ouardians of Eden ... Ex 26 
Ataristův protiútok. ......... Classic 
AZTA0|S 168) -1,.44 s +lidnm 2 Eens Ex 58 
A-10 Tank Killer ........... Classic 
BETDANATL oře KdK datace 5 (82 Classic 
Battle Command........... Classic 
B6lED0SH: z sad. 415/6 F. 9tEžtie Classic 
Beneath a Steel Sky......... Ex 42 
BlOlorYB, s 75 1534 4 Fg8 2uddre(s Ex 46 
Black.CrýpL: z sru7ssičsskse s Ex 15, 16 
BIRCK DANA „sv snezeunísce saznde Ex 68 
Blinky's Scary School ........ Ex 21 
BUS FOTCE: s ueas ha oeěřá belt Ex 26 
Brutal: Paws of Fury ......... Ex 50 
GAdaVer < asi K estuár edí Classic 
OAGAVSF. 20 „ds 514 feba, 8 0 Pássho Ex 13 
Castle Master 1............ Classic 
GAÚldron 2 zes aby Classic 
GOStasTMOUk 2 52 staze zetě Ex 34 
CNINZANOR A 5m 2:4 Esa o ansdje Ex 61 
Clouds of Xeen............. Ex 38 
CÍÝSTKOD 38 ops dyze ose ská ě Ex 26 
Codename Iceman .......... Ex 20 
COlONIZÁtON z: 48 ii zeádná Ex 48 
[e/o)lo31 2607, oben 38 PORAREPRNE SC Classic 
Companions of Xanth........ Ex 25 
Conan the Cimerian ...... Ex 12, 16 
Congo the Movie............ Ex 55 
Conguest of Camelot ........ Ex 20 
GOUntdoWwn 34s; 5. z szelž 68 slesací Ex 12 
Chaos Strikes Back ........ Classic 
CTRAMOS ee esa ln Ex 16 
Cruise for a Corpse ........ Classic 
Daedalus Encounter......... Ex 45 
BE o Ex 60 
DAM BUStelB... z «505y5. 5.085 Classic 
DAMOGIBS 46 once laz uje. s sndnk Classic 
DaVDA B2356 č člaass 5 neues Classic 
Darkmere ........... Ex 32, 34, 35 
DAFOMANÍ 225x (eh Classic 
DArkSldě:9..8: zs s 03756 8 Xeáně Classic 
Death Game............4+. Ex 39 
DS8KSOD sebe. 8 narace rase Ex 60 
DeathWISh:3'7s4-ibá:5 68 rotací Ex 15 


PSOWOTO zz Ba disleche Pár Ex 51 
DIZ A sid 39 drei (© sstsě Classic 
DOPO Ena end 16 Mist.) Maa Classic 
Dracula Unleashed.......... Ex 29 
DračERIStori6,.:% u e kčsva js 6 sčářa Ex 52 
Dragon Sphere............. Ex 33 
DragonStone............... Ex 41 
Dragons: AIT čas 37b sona o ooonee Ex 34 
Dano 8 'ČA|h I.. zaisné le sola Classic 
DST: + z its5e 55 sabáte 6 és 6 Classic 
Ex 59 
Ex 25 
Ex 60, 61 
ONO 1-0 srzoalea, Aava vě akad Ex 17 
DEN aa 0100 eásl.rs) ser a Ex 17 
Dungeon Keeper............ Ex 68, 
Dungeon Master........... Classic 
DYANDOY-rdesla nl saedee eee Ex 12 
EG0GU6ST2 4.57 x ete Sen Ex 17 
EČSŤALCAR -20 zas je 5 a lebNe sí den 8 Ex 48 
ELOIDI aj s alaondě hzasáss sa Ex 15 
EMS E s als € ze) ak Classic 
EIVIKE E: AE 50 če banks če B asetě Classic 
(E Ex 13 
Enchanter; 5 z se: 4 565 s Ex 20 
Enigma Forc8, <.: Classic 
PNGPE ze čkbisé 3 €zpeylack Dlsřdší 4 Ex 68 
EGNÍMOX: <. vw:a04 14. soaptěje ©. misiénáta Classic 
Eye of Beholder....... Ex 11,12, 13 
Eye of Beholder2........ Ex 13, 15 
HAló0M: © s:oz:a 0 cudisbosá a oladáns c Classic 
BASTINAHON „i uzcs m te; kázně oapais (8 Ex 20 
BAC vz A Kl RR Classic 
Fighter Bomber............ Classic 
Flight of the Amazon Oueen ... Ex 50 
Flashback -:35:s451s5s s a 6těs la Ex 16 
Flying Nightmares........... Ex 52 
Fragile Alegiance ........... Ex 59 
PO TDTOUB 39s « s Ziučolk. brajeá « Ex 45 
FUŘILOWVAT6S = u U s:4la1e"e vlas Classic 
F-19 Stealth Fighter ........ Classic 
F-29 Retaliator........... Classic 
Gabriel Knight.............. Ex 24 
Gabriel Knight Mystery ....... Ex 53 
GHIOWAVÍ < < sz2uabe Wood. Koedn Ex 17 
GAIoWAVE -2,5 r. pes =aletoialě Ex 20 
AODNIMST 0210+"sbe. drokat kone 8 Ex 13 
GODNIINS O5% ves se stezi'e sla Ex 16, 25 
Gordlán TOMb, 1.. Srs een s Ex 12 
HSArtOFCRNA ee EXčT 
Head over Heels............ Ex 11 
HSIMNAA| 01256 aparát. s zkotěhe Ex 52 
H6T05 OUBSL,, z oensbe 0. čledvé Classic 


INZERCE 


Heros.Au6st2 5 asie tss20 Classic 
Hired Guns ....... Ex 27, 28, 29, 31 
Historvno: M2, sua A da Ex 17 
HOOK 3 oačuk a 2:a7065 6 Slekea: Ex 13 
PURE iz oyszz0a 8 Pkaté 5 tali Classic 
| ZV KOR A n Ex 22 
2 oky PRE Vaněk Ex 22 
Indiana Jones 1 ........... Classic 
Indiana Jones2 ........... Classic 
Indiana Jones 3 ......... Ex 11,20 
Indiana Jones 4 ......... Ex 12, 15 
JNTMTATOR s 23801 s mezd S ledavne Ex 15 
IShar:2 7355: < dát 6 ětsš 6 Ex 21, 34 
ISA AT: donace Vzmánd  6060ě Ex 32 
MO IDBOBY (s minlnca 8 elunae « sna 8 Ex 15 
Journeyman Project ......... Ex 40 
ZAD © akedaneo eetsba a eee Ex 35 
Kings AleSt1 15.. = s;520e15 v/esnte Ex 51 
Kings Ouest2 -7 < ssčk% s Lise Ex 54 
Kings Ouest 3.. <.: Ex 21 
Kings:OU6st6 1. <:0: < o6ece Ex 15 
Lands'ofLOre:2:. x se štlšís Ex 68 
LastDynasly. -ss s ovesná Ex 52 
ABL III C4 12 1eekaca 8 sšEa aE nasli Ex 11 
ČAU BOW2 z :5ls vz net 3 60 Ex 17 
LOGAOV kate bak (5 4 čsensa K shnslě. Ex 19 
Legends of Valour........... Ex 17 
Legend of Kyrandia ............ 28 
Legene of Kyrandia2........ Ex 23 
Leisure Suit Larry 2 ........ Classic 
Leisure Suit Larry 3.......... Ex 11 
Leisure Suit Larry 4.......... Ex 12 
Leisure Suit Larry 6.......... Ex 23 
Leisure Suit Larry 7.......... Ex 59 
Little Bit Adventure .......... Ex 47 
LOSTEdB T S xb plc lenkE Ex 47 
LOStIDSTMG: „teče 5x jso: A wdnszda Ex 23 
Lure of the Remptress ....... Ex 13 
Machiavelli the Prince........ Ex 49 
Maniac Mansion........... Classic 
Maniac Mansion 2........... Ex 19 
Master of Orion 2............ Ex 62 
Mětal 474 do 1660200 nd Ex 12 
Might 4 Magic5............ Ex 22 
MÍSTA -u E raznok 5 6028 PNA Ex 12 
Monkey Island 1.......... Ex 11,12 
Monkey Island 2............ Ex 12 
Mortal Kombat 2............ Ex 42 
Mortal Kombat 3............ Ex 52 
VST Sete soistete = oaaako stone Ex 32 
Nascar Racing -4 < <.:22% 1,3 Ex 58 
Neuromancer ...........+. Classic 
INODDVE 3% s Found E Gap Síez nů Ex 24 


NODITOPOIC a oak pseaín k 20s Ex 55 
Nosferatu the Vampire ...... Classic 
One Must Fall 2097.......... Ex 44 
Operation Stealth .......... Classic 
Pandora Directive........... Ex 58 | 
Panzer Commander ......... Ex 68 
PAPBAPOK RE ae aáshas, na Classic 
Peppers Adventure in Time. ... Ex 32 
Persian Gulf Inferno ........ Classic 
Plan Beda béně; sasté s $- tosš Ex 13 
Perihelion - the Prophecy .. Ex 28, 30 
Phantasmagoria 2........... Ex 59 
Police Ouest 3........... Ex 26, 27 
PoJICA'OUBSt4 ee csc Ex 25 
Powermonger............. Classic 
Populots 25.254 5 5 sósís 3 Waste Ex 11 
Prince of Persia2.......... Classic | 
PřiSonefOT GB- <. xr5s 4620: Ex 50 
Příhody Robina Hooda ....... Ex 11 
Pyjamarama............... Classic 
Oueen: The eYe............. Ex 68 
Ouest for Glory 4 ............ Ex 25 
Railroad Tycoon ........... Classic 
RAVSNIOTE 0 A ereasa Soon 10354" Ex 31 
Raven 2% zztas k. sa dana Ex 55 
Realms of the Haunting... . Ex 62, 68 
FStDUHO tezke 1035 běl Ex 40 
Return of the Phantom ....... Ex 21 
Return 1o:ZOrK 51s Wara ass Ex 20 
MXN E15 dkaoene aacálena sa MM Jad0 Classic 
HNOWOG ojatez d 238.96 7 s, Ex 17 
FIBPOR sandero unie Ex 60 | 
Robinson's Reguiem......... Ex 51 
Rogue Trooper ............. Ex 11 
OMG: besede © s dea Ex 15 
OADOGLT: 5-20 453 a "51 A/EAVR -K dě Classic 
SAM|OUMAX: z oos1 A soes space 5 Ex 22 
Sensible World of Soccer ..... Ex 61 
SChoolDAZ6 3., 3sslae s čela Ex 21 
SOISAMAT 1 6 .oarace v osersiě z teta EX57. 
Shadowcaster.............. Ex 22 
Shadow Fi6:514 i zjee'8 18704: Classic 
Shadow of the Beast 1...... Classic 
Shadow of the Beast2...... Classic 
Shadowworlds ............. Ex 15 
ORAnDATAS a (2.í stěejd xe vandc6 Ex 53 
Sherlock Holmes............ Ex 15 
Simon the Sorcerer.......... Ex 29 
SIMOBTRH aka 418004 oará dýl araá Ex 68 
Space Guest1..:..5: + Classic 
Space Ouest2............ Classic 
Space Ouest4............. Ex 21 
Space Ouest5............. Ex | 


| Space Ouest6............. Ex 52 
Spoedball 2 3984 stastncné Classic 
| Spider:Man': z «s:s02= date ech Ex 39 
SÍohekoBh: 1:35:00 see Ex 54, 55 
| Startrek: Borg... Ex 59 
| Strike Force Harrier ........ Classic 
| SUDOTACY -zoe te, stáee las Classic 
SUPOT'OBIB, 3.5 obc V340 Classic 
OVOTAR: BOD: 124 s7/0605 steztá 0000 Ex 24 
Swigridova kletba ........... Ex 61 
| Switchblade ............... Ex 16 
| OVDOÍOAO ce Pizealo ozteně a Ex 23 
| Syndicate Wars............. Ex 59 
DU Ro Ex 57 
Thezthi©uPst, 2-.;1u5e sní a t6r0e Ex 21 
ABD ele ore a o o tnke Ex 53 
E Z PRE R OA do: Classic 
The Elk Moon Murder........ Ex 58 
The Great Escape ......... Classic 
The Neverhood............. Ex 62 
The Rise of the Dragon...... Classic 
Tho:Settlors <. 5.5: sc24 6 Ex 42 
Tejemství Oslího ostrova...... Ex 32 
JAKONAT ost, enan0é0ě edí 6 «hnVě Ex 15 
TALZANU r pze a ayatdě ty vy ěeee MR Ex 12 
TROMO:Patk: z sse:a0dnKěsitetě Ex 58, 56 
| Three Weeks In Paradies .... Classic 
ThUnderbirds: ; ;3:e0xdi5ě Breeřé Ex 13 
Thunder Cats ............. Classic 
| TOtAlR6CAI -mano «20o,e8e čj Classic 
1OMB:RAIGBT 3 4ja3006 cana krandtů Ex 58 
Habra,VDrat25 -se +: čísKoda sva 296 Ex 62 
| TUSKON EK K VB KE Classic 
ÚO jsa peak světí ds Ex 30 
ln S S P PE Ex 51 
VITA S ossk a TS dně Ex 54, 56 
UNMA 7 X sjetačaů veeáte Ex 60, 61 
| O Ex 59 
Ultima Underworld2....... Ex 16, 17 
UNVOTS6 3:34:52 35) 3 eraza k ratan Ex 36 
Veil of Darkness ............ Ex 17 
VODOBTA 40460825 e SARAH 25: KRDA Ex 36 
War in Middle Earth ........ Classic 
VVATOTAT Lo Eare: vlejes 0,0" Pakic, saní Ex 51 
WAXWOTKB 5:55 A aNatudd masek Ex 15 
|PVNBBIV a ossáye 5 eehozs 6 ye zah ay Ex 19 
| Willy Beamish.............. Ex 21 
WIZAKONÝ 17 1053x 63s aa Ex 21, 23, 24 
ASOOM 31026 oatvucé o břatevé vezdé Ex 62 
RSNOMOrPh s 2274 € sleteě n. ee Classic 
Yie ar Kung-Fu... Classic 
| OJKTOK:DÍZZY: -c sai5 u aadaze dnášaié Ex 20 
ZOMDB 06 ee setaoz0 feel dna Ex 13 


Kromě časopisů nabízíme mimořádně výhodnou CD-ROM SÉRII, plnou nej- 
lepších demoverzí her pro Vaše PC. 12 kusů Excalibur CD-ROM stojí pouze 
480 Kč, jedno CD tedy vyjde na 40 Kč! Taková nabídka se jen tak nevidí! 


ak časopisy nebo CD objednat? 


Na zadní část složenky typu C (k dostání na poště) do „Zprávy pro příjemce" napište za jaká 
čísla platíte (např. Ex 20-40, Classic, CD-ROM série) a připočítejte poštovné a balné 30 Kč. 
Pokud chcete zaslat zásilku doporučeně, připočtěte ještě 20 Kč. Výslednou částku poukažte 
na adresu PCP, Box 414, 111 21 Praha 1. Zaplacené časopisy obdržíte do 14 dnů poštou. 


dotazy: tel. 02 l 66 A 23 15 Ž 6 mezi 9. a 15. hodinou 


UVEDENÁ NABÍDKA PLATÍ DO KONCE LISTOPADU 1998. 


Nová generace tiskáren EPSON STYLUS 


Pro ty nejlepší myšlenky nejlepší kvalita tisku EPSON 


Extrémně malé kapičky inkoustu a tisk 
s rozlišením až 1440 dpi. To jsou jen dva ze 
špičkových parametrů nové kvality tisku, 
dosahované tiskárnami řady EPSON Stylus. Plně 
využity jsou například v nové tiskárně EPSON 
Stylus COLOR 740, a nejen v ní. | další dva 
modely v této třídě — EPSON Stylus COLOR 440 


a EPSON Stylus COLOR 640 — Vám nabízejí 
svou výkonnost a zdokonalenou kvalitu tisku, na 
kterou jste u výrobků EPSON zvyklí. A co z toho 
budete mít? Rozsáhlejší možnosti jak ještě 
dokonaleji realizovat a prezentovat své 
myšlenky, ať ve formě grafiky, obrázků nebo 
textu, jednotlivě nebo všemi způsoby dohromady. 


EPRINT, spol. s r. o. Vás zve k návštěvě své expozice na veletrhu 
INVEX Computer Brno 7.—9. 10. 1998 ve stánku č. 35 v pavilonu B. 


INVEX B/35 


Zastoupení v ČR: 

EPRINT spol. s r.o. 
Střešovická 49 

162 00 Praha 6 

tel.: 02/20 18 06 10-12 

fax: 02/316 48 43 

e-mail: eprint © mbox.vol.cz 
http://www.epson.cz 


Zastoupení v SR: 

PRINT TRADE 

Čajkovského 8 

984 01 Lučenec 

tel.: +421 863/433 15 17-18 
+421 7/39 66 16 

fax: +421 863/432 56 56 

e-mail: prntrd ©lc.psg.sk 

http://www.printtrade.sk 


Prestavime Vaše PČ zčen 


na Pentium IBM 233 MMX, TX Board 3990,- 


-£/ CDROM 24x Toshiba 1550,- 
CD ROM 36x CyberDrivé © 1630,- na Pentium IBM 300 MMX, TX Board, technologie MI ©5730,- © 
FaxModem 56K interní Genius 1490,- na Pentium IBM 333 MMX, TX Board, technologie MII * 8320,-+ 
FaxModem 56K externí Genius 2890,- na Intel Celeron 266MMX, EX Board“ 5990,- 
Barevná tiskárna Lexmark, 600x300DPI 2990,- na Intel Celeron 300MMX, EX Board : 7390,- 
Barevná tiskárna HP690C, 600x600DPI, PhotoColor. 5499,- na Intel Pentiumll 266MMX, LX Board 9990,- 
VGA Stealth II G460, 8MBSGRAM, i740, AGP 2450,- na Intel Pentiumll 300MMX, LX Board 711400,- 
VGA Diamond Viper 550, 16MB, AGP 6485- na Intel Pentiumil 400MMX, BX Board 19990,- 
CD-R drive Mitsumi 8/2, ToGO! 8990,- 


na Intel Pentiumil 450MMX, BX Board © 27990,- © 


CD-R drive HP 8100 24/4 12990,- ře 

3Dfx Voodoo 4MB 1990,- ji ý Á 
3Dfx Voodoo II 12MB 5990,- E nky PC 2000 !!! 
SoundBlaster 64 1950,- 5 v ceně přestavby je započten: 


-| CD-R média 
8 11 za cenu 10-ti 


nový board, procesor, 
chladič procesoru 
instalace a testy 


Joystick 


AllStar Classic 233MMX 
X IBM 233MMX X 16MB RAM X HD 2,1GB X barevný digitální monitor 14" X 
X klávesnice X myš X podlozka X cz manuál X 14.933,- 


AllStar GameStation 266 3D MMX kl 
X procesor AMD K-6 266 3D MMX x 32MB SDRAM 100MHz x HD 2,1GB X žně 
X barevný digitální monitor 15" x 3Dfx akcelerátor 4MB x CD ROM Toshiba X 

X zvuková karta 3D X klávesnice X myš X podlozka X cz manuál X — 24.589,- 


AllStar Profi 266MMX 
X Intel Celeron 266MMX X 32MB SDRAM x HD 2,1GB x barevný digitální monitor 15" X 
X CDROM Toshiba X klávesnice X myš X podlozka X cz manuál X — 21.311,- 


AllStar Profi II 266MMX 
x Intel Pll 266MMX X 32MB SDRAM X HD 2,1GB x barevný digitální monitor 15" X 
X CDROM Toshiba X klávesnice X myš X podlozka X cz manuál X 25.990,- 


. E Nd Piiádk ju, E- oMSAM (sa k 
arů kt ha: odd ra dkácy M 


ná 


Šumavská 19, te | 
120 00 Praha 2 Vinohrady 
Tel: 02 - 2425 5505, 08, Fax: 2425 7357 | 


AllStar - výrobce pracovních a multimediálních stanic, grafických systémů a serverů, dodavatel informačních technologií 


